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PUBLIC DOMAIN 

aktuelle PD-Software: 

Spiele, Adventures. Strategie, Unterhaltung, 
Simulationen, Rollenspiele, Action, ... 
Anwenderprogramme, Datenbanken, Text¬ 
verarbeitung, Kalkulationen, Utilities, Sound, 

Grafiken, ... 

Lernprogramme, GEOS-PD, Demos, 

128er Software, ... |-\ Hfl 

auf beidseitig bespielten Disketten ab UlVI 



/ 525"-Diskette! 


FD2000 


3,5"-Software für FD 2000 - Laufwerke! 
Fordern Sie bitte die FD-Liste an - GRATIS. 


El 


FARBBÄNDER 

Komp. Qualitäts-Druckerfarbbänder. 
Farbe: schwarz, lagerfähig verpackt 

Art.: Druckertyp. Gruppe: Preis. 
F02 - Citizen 120D, Swift24 9,50 
F30 - Citizen Swift 24,4-farb. 23,50 
F03 -Comm.MPS 801 628 8,90 

F04 - Comm.MPS 802 629 10,50 

F31 -Comm.MPS 803 624 9,90 

F02-Comm.MPS 1200 621 9,50 
F32 - Comm.MPS 1224 663 12,90 
F01 - MPS 1224, 4-farbig 18,90 
F05 - Comm.MPS 1230 673 12.50 
F33 - Comm.MPS 1500 674 17,90 
F37 - MPS 1550 C, 4-farbig 27,50 
T83 -Comm.1270,Tintenpatr. 29,90 
F08 - Epson FX, RX80 635 8,90 
Fl0-Epson LX 80, 90 639 7,90 

F35 -Epson LQ 100 659 11,50 

F21 -Seik SP180,1600 678 10,90 
F22 - Star LC10, LC20 692 7,90 
F24-Star LC 24-10 691 9,50 

F40 -Star LC 24-10, 4-farbig 18,90 
F41 -Star LC 200 9,90 

F42 - Star LC 200, 4-farbig 24,50 
F25-Star NL10, NB 24-10 11,50 

MODULE 

The Final Chess Card DA 39,- 
Nordic Power-Cartridge DA 69,- 
Action-Cartridge MK6 DA 119,- 
Utilitydiskette zum MK6 DA 29.- 
Erweiterungsdisk. MK6 DA 19,- 

SONSTIGES 

Diskettenlocher 5,25" 7,50 

Leerdisketten (NoName,10Stück): 
D001 - 5,25" - 2DD, 48tpi 5,00 
D003 - 3.5" - 2DD, 135tpi 9,90 
Reinigungsdisk. 5,25"-Laufw. 9,90 
10Oer-Diskettenbox 5,25" 14,90 

500 Endlos-Etiketten, 89x35 8,50 

Diskettenhüllen.weiß.lOOStk. 10,00 
Verb.-kabel, seriell, 6-polig 11,90 
Druckerkabel (Userp.-Centr.) 27,90 
Joypad "SWIFT"(Tecno Plus) 15,00 
Original-Soanntronik-Maus 59,00 
( voll 1351- / GEOS-kompatibel ) 


ORIG.-GEOS-SOFTWARE: 

GeoCalc C64 DV 59,- 

Geos 2.0 CI28 DV 119- 

Geos-Spiele Vol 1,2,3,4 je 39,- 
ACHTUNG: Alle übrigen GEOS- 
Produkte in Kürze wieder lieferbar! 
Vorbestellungen möglich. 


Katalog 1995 

bitte kostenlos und 
unverbindlich anfordern! 


SOFTWAREPAKETE 

Sparpaket (50Top-Progr.) 
Riesenpack (100 Programme) 
Powerpack (400 Programme) 
Actionpack (33 Actionspiele) 
Adventurepack (33 Adv.) 
Strategiepack (33 x Strategie) 
Unterhaltungspack (33xUnt.) 

LERNPROGRAMME 

C-64: Der Einstieg EI528 
Amateurfunkpack AF565 
Astronomiepack AP515 
Elektronikpack/Elektrotechnik 
Mathepack DM566 

Schreibmaschinenkurs SC557 
Engl.-Wörterbuch (10000 Vok.) 10,- 
Englischpack (26 Lektionen) 19,- 
Vokabeltrainer Französisch 
Vokabeltrainer Italienisch 
Vokabeltrainer Latein 
Vokabeltrainer Russisch 

ANWENDUNGEN 

Haushaltsbuchführung HB560 
Finanzpack (19Prog.) FP513 
Tabellenkalkulation TK568 
Multi-Lager DV 

(Lager-/Kundenverw +Fakturiemng) 
Multi-Datei-Sy stem DV 29,- 
(universelles Datenverwaltungssys.) 
99 Anwenderprogramme für 22,- 
Kombitext (Textverarb.)KB516 19,- 
Ghostwriter System 3 DV 49,- 
(T extverarbeitungssystem) 


10 ,- 

19 ,- 

59,- 

19 ,- 

19 .- 

19 .- 

19 .- 

10 ,- 

10 ,- 

10 ,- 

10 ,- 

10 ,- 

10 ,- 


10 ,- 

10 .- 

10 .- 

10 ,- 

10 ,- 

10 .- 

19,- 

29,- 


c-64 ORIGINALE C-128 


AKTUELLE SPIELESOFTWARE 

5,2S"-Disk. für Floppy 1541/71: 

Diskette 


Adventure Collection 

DV 

55,- 

(Soul Crystal, Spirit of Adv., Crime Time) 

Alternative World Games 

DA 

10,- 

BERANIA - Der Kampf 

DV 

49,- 

(Rollenspiel, 64er 1/95: 8 von 10- 

NEUI) 

Bundesliga Manager 

DV 

39,- 

California Games 

EV 

29,- 

Cartoon Collection 

DA 

29,- 

(Dizzy,Spike in Transytvama.CJ s Elephant, ... 

Clik Clak (Geschick) 

DA 

29,- 

David's Midn Magic (Rippertrm.) 

10.- 

Defender of the Crown 

EV 

49,- 

Deutsches Afrika Korps 

DV 

49,- 

D.A.K. Szenario Disk. 

DV 

19,- 

Die Prüfung (Rollenspiel) 

DV 

29,- 

Energie-Manager (nur c-64) 

DV 

5,- 

Erben des Throns (Strategie) DV 

39,- 

Eskimo Games (Sport) 

DA 

29,- 

F-19 Stealth Fighter (Sim.) 

DA 

39,- 

Flightsimulator 2 (Fiugsim.) 

DV 

79,- 

Football Manager 2 

DA 

19,- 

Heavenbound (Jump n Run) DA 

19,- 

Hook (Peter Pen / Plattform) 

DA 

29,- 

High Five (Thalamus) 

DA 

49,- 

(Creatures 1, Snare, Retrograde, 

...) 


Ice Hockey (Simulation) 

DA 

10,- 

Indiana Jones 4 (Acton) 

EV 

29,- 

Invest (Handelssimulation) 

DV 

19,- 

Krieg um die Krone 1 (Str.) 

DV 

19.- 

Krieg um die Krone 2 :str.) 

DV 

29,- 

GAME-KOFFER: 

NEUI 

Zak Mc Kracken, Oil Imperium 


und European Soccer 

DV 

29,- 

Leaderboard (Goifsim.) 

DA 

10 ,- 

Lethal Weapon (Fiim-Action) DA 

29.- 

Lemmings NEU! 

DA 

39,- 

Locomotion (Züge steuern) 

DV 

39,- 

Lords (ähnlich Populous) 

DA 

25,- 

Lords of Doom (Horrorsim.) 

DV 

29,- 

Magic of Endoria NEU! 

DV 

49.- 

Mayhem in Monsterland 

DA 

35,- 

(TopUump'n'Run - NEUI) 



Mc Donaldland (Jump n Run) DA 

39.- 

Mixed Collection 

DV 

55,- 

(CrimeTime,LordsofDoom.Rolling Ronny,...) 

Motley Tetris NEU! 

DA 

10.- 

Nick Faldo Golf (Gdfsim.) 

DA 

39,- 

No 2 Collection 

DV 

55.- 

(Winzer, Black Gold, Super Soccei) 


Ormus Saga 2 (Rollenspiel) 

DA 

25.- 

Ormus Saga 3 (Roiienspiei) 

DA 

39,- 

Rings of Medusa (Roiiensp.) DV 

39,- 


VERSANDKOSTEN: 

bei Vorkasse (bar, V-Scheck) 5,- 

per Nachnahme (incl. aller Gebühren) 10,- 

Ausland (nur Vorkasse: bar / EC-Scheck) 15,- 


Wir liefern auch Software + Zubehör für: AMIGA, PC, 
Atari ST, MAC, NINTENDO und SEGA Fordern Sie die 
entsprechenden Infos GRATIS an. Bitte unbedingt das 
jeweilige System angeben! 

Alle Angebote solange der Vorrat reicht. 


DATA HOUSE 


NEU Hl Ladengeschäft + Versand 

Inh Kai-Uwe Dittrich 
Harleshäuser Str. 67 - 34130 Kassel 


Telefax: 0561 - 68405 


Telefon: 0561 -68012 


Sämtliche Produkte erhalten Sie auch in folgenden Ladengeschäften: 
Commodore-Service Genzel: Am Anger an der B 84. 99047 Kirchheilingen 
Computertechnik Müller & Co.: Göttinger Str. 18, 37306 Heiligenstadt 
Zur 48: Hauptstr. 54, 04416 Markkleeberg 


ACHTUNG! Wir 
sin d umgezogen! 


Robin Hood (Adventure) 

DV 

10 ,- 

Rolling Ronny (Jump n'Run) 

DV 

29,- 

Scenarlo Theatre of War 

DV 

49,- 

(Strategie-Simulation / 1. Weltkrieg) 
Schwert & Magie 1 -8 (Adv.) DV 

49.- 

Sleepwalker (Jump n Run) 

DA 

29,- 

Steigenberger Hotelman. 

DV 

45,- 

Streetfighter 2 

DA 

39,- 

Super SOCCer (Starbyte) 

DV 

19,- 

Sword of Honour NEU! 

DA 

39,- 

The Manager Collection 

DV 

55,- 

(Invest,Transworid.Black Gold,Super Soccer) 

Tom & Jerry 2 (Jump n Run) 

DA 

29,- 

Trolls (Jump n'Run) 

DA 

39,- 

TURRICAN-SUPERPACK 

NEUI 

T urrican 1 +2 + Joystick 

DA 

29,- 

Winter Gold 

DA 

29,- 

Winzer (Welnhandel) 

DV 

39,- 

Wrath of the Demon 

DA 

39,- 

WWF Wrestling 2 

DA 

39,- 

Zak Mc Kracken (Grafikadv.) DV 

29,- 


Spielen vwe im Fernsehen: 

Riskant DV 19,95 

Wetten, daß ..,? DV 19,95 

Dingsda DV 19,95 

Bingo DV 19,95 

Hopp oder Top DV 19,95 

Glücksrad DV 19,95 

Punkt, Punkt, Punkt DV 19,95 


ACHTUNG! 5,-DM-Angebot: 


5 th Gear (Autorennen) DA 
Aftura (Fantasy/Action) DA 
Blue Thunder (Helikopter) DA 
Bulldog (Weltraum-Action) DA 
Challenge Golf (Goit-sim.) DA 
Chopper Commander DA 
Cosmic Causeway DA 
H.A.T.E. (Weltraum-AcSon) DA 
Highway Encounter DA 
The Muncher (Rieion-Dino) DA 


5,00 

5,00 

5,00 

5,00 

5,00 

5,00 

5,00 

5.00 

5,00 

5,00 


1581-Format 


3,5''-Disketten für Floppy 1581: 

Black Gold (Kohleförderung) DV 29.- 

Krieg um die Krone 1 DV 19,- 

Rebei Racer (Geschick) DA 29,- 

Rings of Medusa (Rollens.) DV 39,- 

Robin Hood (Adventure) DV 10,- 

Rolling Ronny (Jump n Run) DV 29,- 

Scenario Theatre of War DV 49,- 

Sparpaket <50 Programme) DA 10,- 

Transworld (Güterverkehr) DV 19,- 


Cassetten 


(DATASETTE erforderlich I) 

Air Sea Supremacy DA 29,90 

(Silent Service Gunship.F-15.Carrier Comm ) 

Baby of Kangaroo DA 4,90 

Chart Attack (Lotus.Supercars, ...) 14,90 
G-LOC (Flugsimulalion) DA 9,90 

Grand Monster Slam DA 4,90 

Kick Off 2 (Fu&baii) DA 4.90 

Rock’n Roll (Geschick) DA 4,90 

Teenage Mutant Hero Turtles 4,90 
X-Out DA 4,90 
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Auf Nagula, dem 
dunklen 
Planeten im 
Sonnensystem 
des Dark Star, 
haben 

Überlebende des 
Untergangs der 
Erde Zuflucht 
gefunden und 
wollen ihn 
besiedeln ... 


Aktuell 


News & Facts _ _ 4 

CeBIT'95-Nachlese: 

Trends^neue Technologien 6 


Grafik 


So geht's - Plasma-Effekte im 

Eigenbau (Folge 1): q—, 

Grafik-Programmierkurs B 10 


Dateiverwaltung 


Datenbank GmbH: 

Workshop: Datei Verwaltung 12 

Wer wird Deutscher Fußballmeister? q-j 

Bundesliga V6.0 _ B 15 

Das private Video-Archiv: 

Videodat 80 B 16 



Textverarbeitung 


Word-Power: beliebte C-64- 

Text-Editoren im Überblick 36 


Spiele 

Stern der Finsternis: 

Dark Star (Game auf Disk) 

ü 40 

Longplay: 

Save the Lermmings (Folge 2) 

42 

Kniffliges für Möchtegern-Piloten: 

Previews zu Starblast und Centric 

47 


Rubriken 

Kolumne 

4 

Leserforum 

7 

Software-Klassiker: Mastertext 64 V2.0 

18 



Geos 


Geos intern (Folge 4): 
Geos-Kernel-Routinen 

22 

Geos zum Anfassen (Folge 3): 

GeoProgrammer-Kurs 

24 

Hardware voll im Griff: 


GeoTec VI.3 im Test 

26 

Clip Arts: PP-Grafik Collection 

in neuem Gewand 

27 


Diskettenseite 

19 

Impressum 

20 

Kleinanzeigenauftrag 

20 

Computermarkt 

21 

Vorschau 64 er 6/95 

50 

Inserentenverzeichnis 

50 



Unser Liga- 
tabellen-Pro- 
gramm läßt 
kaum noch 
Wünsche offen: 
es Ist auch für 
andere Sport¬ 
ligen wie maß¬ 
geschneidert! 


Tips & Tricks 

Ordnung ist das halbe Leben 

rr -1 

(Folge 1 £ Sortierroutinen 

B 28 

Tips & Tricks zum C 64: 

ri—| 

u.a. Windows nach Maß 

B 30 

... zum C 128: 


u.a. Sprunglabels in Basic 7.0 

... zum Plus/4, C 16: Sound-Effekte 

34 

Multiplikationen in Assembler: 


Assembler-Bibliothek 

35 



Wie man raffi¬ 
nierte Plasma- 
Effekte auch in 
Basic erzeugt, 
beweist der er¬ 
ste Teil unseres 
Grafikkurses. 
Machen Sie mit! 
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AKTUELL 




Die Mischung macht 's! 


M ehr als einmal im Monat 
rauchen bei unseren Redak¬ 
teure die Köpfe, wenn es darum 
geht, welche Themen denn in 
den nächsten zwei bis drei Hef¬ 
ten erscheinen sollen. Sie ken¬ 
nen doch das Sprichwort: “Je¬ 
dem recht getan, ist eine Kunst 
die niemand kann!“. 

Verzichten wir auf Geos- 
News, -Berichte oder -Software, 
jubeln die Spieler und Demo- 
Freaks - wird aber zu viel über 
die berühmte Benutzerober¬ 
fläche von Berkeley Softworks 
berichtet, degradieren uns User 
aus verschiedenen Lagern der 
C-64-Szene sofort zum Schlaffi- 
Magazin. Eines sollte man da¬ 
bei nicht vergessen: Nicht jeder 
C-64-Anwender kann hunderte 
von Sprites über den Bildschirm 
huschen lassen oder Vektorrou- 
tinen der Extraklasse zaubern! 
Im Gegenteil, es gehört ganz si¬ 
cher eine große Portion Erfah¬ 
rung dazu, z.B. Geos voll auszu¬ 
reizen und mit den einzelnen 
Soft- und Hardware-Komponen¬ 
ten ein Maximum auf Bild¬ 
schirm oder Druckerpapier zu 
bringen. 

Bemerkenswert ist, daß sich 
das Feedback einzelner Leser¬ 
und Interesscngmppen sehr viel¬ 
seitig präsentiert: das macht uns 
schließlich die Gestaltung des 
Heftes doch ein bißchen einfa¬ 
cher. Viele Programmierer und 
Gcos-Fans überschütten uns mit 
tollen News und Einsendungen. 
Manch anderes Computer-Ma¬ 
gazin für PCs oder Amiga wür¬ 
de sich über so viele Leserein¬ 
sendungen freuen - vor allem 
wenn man bedenkt, daß der Le¬ 
serkreis dort bestimmt wesent¬ 
lich größer ist! 

Da die Schar "ernsthafter" C- 
64-Anwender den Großteil der 
64'er-Leserschaft ausmacht, 
wollen wir in diesem Monat die¬ 
ser Gruppe noch mehr als bis¬ 
her bieten: Schwerpunkte zum 
Thema "Dateiverwaltung" und 
Programmierung mit Strings 
und Dateien. Außerdem finden 
Sie Datenhank-Programme auf 
der Diskette im Heft - u.a. eine 


Videoverwaltung, mit der Sie 
ruckzuck Ordnung in Ihr Video- 
Archiv bringen. Außerdem bie¬ 
ten wir Ihnen in unserem Soft¬ 
ware-Klassiker-Service die Pro¬ 
fi-Textverarbeitung "Mastertext 
64" inklusive "Masterspell" zur 
Rechtschreibprüfung und "Ma- 
ster-Adress" zur Verwaltung 
von Telefonnummern und An¬ 
schriften. Die Programmierer 
unter den Lesern haben wir 
selbstverständlich auch nicht 
vergessen: Unser Plasma-Pro¬ 
grammierkurs und die Beiträge 
zur Programmierung von Geos 
runden in diesem Monat das Ar- 
tikelspektrum ab. 

Apropos: Mitarbeit der C-64- 
Demo- und Szene-Fraktion. 
Hier sieht's in puncto Zuschrif¬ 
ten leider recht düster aus - da 
unterstützen uns bislang nur ein 
paar Szene-Gruppen. Schade: 
aus diesem Grund muß ab und 
zu die Szene-lnside-Rubrik ent¬ 
fallen (wie z.B. in dieser Aus¬ 
gabe), obwohl diese Seiten doch 
als informatives Schaufenster 
für alle C-64-Freunde außerhalb 
der Szene fungieren sollen! 
Vielleicht liegt es am Elite-Den¬ 
ken mancher Scener, wenn sie 
sich so verhallen (aber das ist 
reine Spekulation!). Die Redak¬ 
tion freut sich jedenfalls auf jede 
Einsendung - seien cs Disk- 
Mag, Demo, Artikel. Tool oder 
andere Zuschriften und Beiträ¬ 
ge aus der C-64-Szene. 

Letztlich haben doch alle 
C-64-Besitzer eines gemeinsam 
- Lust und Liebe am Commo- 
dore-Kult-Computer. Das 64’er- 
Magazin sieht sich in der glei¬ 
chen Posiüon wie der Breiten¬ 
sport - ohne diese Basis würde 
es auch keinen Höchstleistungs- 
Spitzensport geben! 

Viel Spaß mit der neuen Aus¬ 
gabe wünscht Ihnen 


Ihr 


Joe/j -selb 

Jörn-Erik Burkert 



GoDot-News 


Für alle Besitzer eines Farbtintensirahlers “Canon BJC 600" gibt es 
eine gute Nachricht. Arndt Dettke hat den entsprechenden Drucker¬ 
treiber für den Image-Prozessor GoDot fertiggestellt. Mehr darüber in 
der nächsten Ausgabe des 64’er-Magazins. 

Außerdem wurde der Prep-Lader “PCXprep4IFLr verbessert. Es 
können nun, neben Bildern im Funpainter-Format, auch FUNPaint- 
Grafiken verarbeitet werden. 

Kurz vor der Vollendung steht ein weiteres Shareware-Pack für Go¬ 
Dot, das komfor¬ 
table Device- 
Trciber für die 
CMD-Speicher- 
medien (Festplat¬ 
te, ED-Floppy 
und RAM-Drive) 
enthält. Ib 


Canon BJCGG0 Driver 

Select Options 

ß Pr int 

lc* Color 


F ortiat 

norn 

Print Passes 

2 

Position 

i 

Raster 

Pattern 

ICCentron Print 

ILeave 


Ferien im Sport-und Computer-Camp 


Im Ferien-Camp Freiburg 
bietet die Rainbow GmbH Kin¬ 
dern und Jugendlichen von 
zehn bis 18 Jahren in den Som- 
merferien ein interessantes Frei- 
zeitprogramm: Uber 20 Compu¬ 
ter-Kurse stehen zur Auswahl 
(Basic, GFA-Basic. Turbo-Pas- 
cal, Assembler, MS-DOS-, PC- 
AnWendungen, Windows-Pro¬ 
grammierung, die Compiler- 


Neben Bits & Bytes wird ein 
abwechslungsreiches Freizeit¬ 
programm geboten: Skateboar- 
ding, Bumerang werfen, Base¬ 
ball, Football, BMX- und Mou- 
tain-Bike-Touren gehören dazu, 
außerdem ein Rundflug über 
den Schwarzwald, Tennis, Ki¬ 
no, Disco und Ausflüge in den 
Europa-Park oder ins nahegele¬ 
gene Straßburg. 



Spaß, Sport und Spiel, in Verbindung mit lehrreichen 
Stunden am Computer: Rainbow-Computer-Camp 


Sprache C und Spiele). Unter¬ 
stützt werden die Kids von qua¬ 
lifizierten und pädagogisch er¬ 
fahrenen Dozenten, Jeder Teil¬ 
nehmer hat seinen eigenen 
Computer und erhält für sein 
ausgewähltes Fach speziell kon¬ 
zipierte Unterrichtsunterlagen. 
Pro Woche finden 20 Unter¬ 
richtsstunden statt. 


Untergebracht sind die Teil¬ 
nehmer in Mehrbettzimmern 
(bei Vollpension): die Unter¬ 
richtsräume sind im selben 
Haus. 

Info: Rainbow Sport- und Computer¬ 
ferien, Lexerstr. 6, 79110 Freiburg. 

*TeL 0701/89 28 69. 

Fax: 0761/89 28 84 
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AKTUELL 
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Beriditigung: Marklübersichf Hardware 


ln unserer Marktübersicht “Fundgrube: C-64-Hardware" (64 er 4/95) war ein 
kleiner Fehler: Die Produkte von CMD bekommt nicht - wie gemeldet - bei Per¬ 
formance Peripherais Michael Renz, sondern kann sie bei Plus Electronic bezie¬ 
hen. Selbstverständlich können Sie die Geräte auch bei CMD Direkt Sales be¬ 
stellen. 

Bei den Eingabe-Geräten wurde der Track-Ball von CMD vergessen. Für nähere 
Produkt-Informationen stehen ihn CMD b 2 w. Plus Electronic zur Verfügung. Ib 
Plus Electronic, MaHtnsir.I. .MIX Seelze. TeL: 05137/50477. Fax: 05137/91376 
CMD Direkt. Postfach SS. A 6410 Telfs. Tel.: 0043/(0)5262/66080. Fax: 

0043/( 0)5262/64040 


Neues von der Flash-8 


Für die rasante Turbo-Karte in 
der 1-MByte-Version wurde ein 
brandneues Kopierprogramm ent¬ 
wickelt: Parallel-Backup für alle 
1541-Laufwerke. Eine komplette 
Diskettenseite (664 Blocks) wird 
in sieben Sekunden ins Flash-8- 
RAM geholt, das Speichern dauert 
ebenso lange (bei aktivierter VE- 
RIFY-Funktion etwa das doppel¬ 
te). Bei VERIFY-Fehlem wird der 


Schreibvorgang bis zu 30mal wie¬ 
erholt. Pro Diskettenseite lassen 
sich beliebig viele Kopien erzeu¬ 
gen.Zur Geschwindigkeitssteige¬ 
rung verzichteten die Software- 
Entwickler auf GCR-Dccodierung 
(Test folgt). 

Parallel-Backup für Flash-8. 29 Mark zzgl 
Porto und Versand, Discount 2000, Am 
Wiesenpfad I. 53340 Meckenheim. Tel.: 
0225/13360. Fm: 02225/10193 



Der neue PC 64-Mini-Tower 


Auf der "Hobbytronic" (vom 
10. - 14. Mai 1995 in Stuttgart) 
will Performance Peripherais der 
staunenden C-64-Freak-Gemein¬ 
de eine kleine Sensation präsen¬ 
tieren: den PC64-Mini-Tower. 
Das Gerät vereint den C 64. die 
5,25-Zoll-Floppy 1541. ein 3,5- 
Zoll-Laufwerk und andere tech¬ 
nische Leckerbissen im gemein¬ 
samen Gehäuse. 

Der Clou: die mitgelieferte ex¬ 
terne Tastatur des C 128D. Sie 
läßt sich an einem separaten Ta¬ 
statur-Port anschließen. 

Der PC64-Mini-Tower läuft 
mit einem veränderten Betriebs¬ 
system. das sich aber auf 
Wunsch per Turbo-Taste ab¬ 
schalten läßt. Das HD-Laufwerk 
von Mitsumi ersetzt Commodo- 
res Original-Floppy 1581 (das 


aber deren Elektronik verwendet 
- der Anwender wird keinen 
Unterschied feststellen). Als 
Hauptdiskettenstation fungiert 
die 1541 - mit integriertem 
Schnellader (ähnlich Exos 64). 
der 15mal schneller arbeitet als 
die normale Ladefunklion). Alle 
C-64-spezifischen Anschlüsse 
sind nach hinten herausgeführt: 
Tastaturanschluß. Joystick-Ports 
und serieller lEC-Bus; Drucker 
und User-Port jeweils als eigene 
Sub-D-Buchse. 

Wir werden die Standard- 
Konfiguration (vorgesehener 
Verkaufspreis: 599 Mark) in ei¬ 
ner der nächsten 64'er-Ausgaben 
testen. 

Performance PeriphcraD IEuropeI, 
Michael Renz. Holnveg 12.. 

53333 Romheim 



Die erste CD-ROM "Bravo 
Hit Interactive" ist jetzt im Com¬ 
puterfachhandel und in Schall- 
plattenläden aufgetaucht (bislang 
gab's nur die Bravo-Hits-Audio- 
CDs). Das ist auf der CD-ROM: 
Games. Charts, Sound-Tunnel, 
Clips und ein Fotoroman. Bei in¬ 
teraktiven Sitzungen kann der 
Anwender aus insgesamt zwölf 
Clips wählen, was auf seinem 
Bildschirm ablaufen soll. Vorher 


ist jedoch eine Hürde zu neh¬ 
men: erst nachdem man drei 
Aufgaben erfolgreich gelöst hat 
(Video-Raten, Video-Puzzle und 
Video-Memory), wird der Clip 
aktiviert und abgespielt. 

Die CD_ROM gibt es als 
Windows- oder Macintosh-Fas- 
sung und kostet 69 Mark. 

Infos: Position Institut Jur Kommunikati¬ 
on GmbH. Eifelslr. 31. 506 77 Köln 


Frühjahrtreffen derGIG Süd e.V. 

Bereits im Herbst 1993 hat sich die GIG Süd e.V. (Geos-Interessen- 
Gemeinschaft) vom Geos User Club. GbR, getrennt, um sich als Verein 
registrieren zu lassen. Da sich die Mitgliederzahl gerade in letzter Zeit er¬ 
freulich vergrößert hat (vor allem in den PLZ-Gebieten 40000, 50000 
und 90000). wird die GIG Süd e.V. sehr bald ein fester Bestandteil der 
Geos- und C-64-Well sein. 

Wolfgang Petzold. verantwortlich für Öffentlichkeitsarbeit und Wer¬ 
bung. lädt alle Mitglieder und interessierten Geos-User zum traditionel¬ 
le Frühjahrstreffen ein: es Findet am 21.5.1995 in 85656 Buch am Buch¬ 
ruin (Nähe Erding/Obe rbayem I. Gasthaus Brenniger statt. 

Voranmeldungen sind erwünscht, damit die erforderliche Platzzahl 
für die Teilnehmer reserviert werden kann! 

GIG Süd e.V.. Woljgang Pelzold. EllersdorferSir. 31. 91058 Ellersdorf. 

TeL 09131/6044 25 


InkJet-Papier fürFarbdrucker 


Die Anforderungen werden 
immer höher geschraubt: mit 
preiswerten, aber qualitativ 
hoehstchen Farblintenstrahlem 
sollen exzellente Grafikaus- 
drucke erzeugt werden. Dazu 
müssen aber Drucker, Treiber¬ 
programme. Tinte und Papier 
optimal zueinander passen und 
abgestimmt sein. 

Pelikan GmbH bietet seit kur¬ 
zem neben DeskJet-Tinten- 
patronen auch entsprechendes 
Druckpapier an ( HP. Canon und 


kompatible Farbdrucker). Der 
Unterschied zu Endlos- oder 
herkömmlichen Druckpapier 
liegt vor allem in der Beschaf¬ 
fenheit (kürzere Papierfasern, 
veredelte Oberfläche, Wasse¬ 
rentzug, Trocknung usw.). 
Pclikan-Spezialpapiere gibt es 
im Fachhandel für knapp 40 
Mark (200 DIN-A4-Blatt für 
HP- und Canon-Farbdrucker). 

Infos: Agentur für Marketing it Konuni- 
nikation GmbH. A R. Engel. Mach- 
abüerstr. 3. 50668 Köln 
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L ängst hat man sich daran ge¬ 
wöhnt: im zehnten Jahr als ei¬ 
genständige Messe (die 25te 
überhaupt) schlug die CeBIT wie¬ 
der alle Rekorde. Mehr als eine 
dreiviertel Million Besucher 
drängte sieh vom 8. bis 15.3.95 in 
den Hallen des Messegeländes 
Hannover. Knapp 6200 (durch¬ 
wegs zufriedene) Aussteller aus 
59 Ländern freuten sich über 
Kompetenz und Fachwissen der 
Besucher. 

Hersteller und Industrie schiel¬ 
ten unverhohlen nach dem “Con¬ 
sumer” (Endverbraucher) und 
richteten das Angebot ihrer Pro¬ 
duktpalette auf den Privalanwen- 
der aus - ob im Bereich Software 
(Windows-Applikationen, OS/2- 
Warp, CD-ROM, Multimedia) 
oder Hardware (preisgünstige 
Drucker, Monitore usw.). 

Weitere Messeschwerpunkte 
waren: Workgroup-Computing 
(im Hinblick auf das angekündigte 
Windows ‘95 und OS/2 Warp), 
Netzwerktechnik, Mobilkommu¬ 
nikation, C-Techniken (Integration 
von Einzelsystemen in Quasi- 
Standards von Hard- und Soft- 


Nachlese: CeBIT'95 


► 

Manchmal 


Pilgerfahrt ins 
Computer-Mekka 


sehe bequemverstauen läßt. 

Der Stand von Casio Computer 
Co. GmbH in Halle I wurde von 
Kids belagert: dort stellte man die 
neue Kinderdatenbank “My Ma¬ 
gic Diary” (knapp 80 Mark) vor. 
Mit diesem handlichen, elektroni¬ 
schen Notizbuch scheint das gute 
alte Tagebuch endgültig ausge¬ 
dient zu haben. Gleichartiges ent¬ 
deckten wir bei Kessel Electro¬ 
nics , Halle 8, Stand G48: das “Ju¬ 
nior Diary” inkl. eingebauten 
Spielen und Infra-Rot-Funktion 
zur Datenübertragung zwischen 
zwei gleichen Geräten. 

Grafikkarten- und Monitor-Her¬ 
steller waren sich einig: Auf¬ 
klärung tut noL Nicht der günstig¬ 
ste Preis darf beim Monitorkauf 
entscheiden, sondern die Ergono¬ 
mie. Die Auflösung der Grafik¬ 
karte sollte unbedingt mit der des 
Bildschirms übereinstimmen; 
außerdem wissen die wenigsten. 


◄ 

Strahlen¬ 


des Wet¬ 
ter zum 
Messebe¬ 
ginn: 
mehr als 
750 000 
Besucher 
strömten 
zur welt¬ 
größten 
Computer- 
Messe 


daß hohe Auflösung bei zu klei¬ 
nen Bildschirmen (z.B. 14 Zoll) 
gar nichts bringt (sondern höch¬ 
stens die Augen verdirbt). 

Letzte Info: die CeBIT wird 
nächstes Jahr (14. bis 20.3.1996) 
um einen Tag verkürzt (sie dauert 
dann nur noch sieben Tage). 


war fast 
kein 
Durch¬ 
kommen 
mehr: 
überfüllte 
Messehal¬ 
len und 
umlagerte 
Ausstel¬ 
lerstände 


wäre), und - last but not least - 
Elektronik-Recycling . 

Halle 7 konnte auch einge¬ 
fleischten C-64/C-128-Freaks viel 
bieten: hier tummelten sich nam¬ 
hafte Druckerhersteller. Längst 
sind außer Nadeldruckcm (z.B. 
der 9-Nadler LC-90 und die bei¬ 
den 24-Nadler -240 bzw. LC-240 
Color von Star Micronics 
Deutschland GmbH. Holle 7, 
Stand C20 ) auch Farbtintenstrah- 
ler zum erschwinglichen Objekt 
geworden - dank den Dnickpro- 
grammen und GoDot-Treibern, 
die wir in der 64’er 2/95 veröf¬ 
fentlicht haben! Seikosha IEuro- 
pe) GmbH stellte den brandneuen 
SpeedJet Color 360 Color (mit 
Epson- und HP-Emulation) als 
preiswerte Alternative vor (799 
Mark). Der portable Schwarz¬ 


Die Zeiten, in denen Commodore mit dem C 
64 und Amiga das Messegeschehen maßgeb¬ 
lich mitgestaltete , sind zwar vorbei - dennoch 
stießen wir auf unserem Streifzug durch die 
größte Computerschau der Welt auf jede 
Menge interessanter Neuigkeiten! 


► 

Drucker-Innovationen (Tinten¬ 
strahler, LaserJets) weckten 
das Interesse fast jedes 
Messebesuchers 


weiß-Tintenstrahler SJ-I40 von 
Amstrad GmbH. Halle 23, Stand 
C39, paßt sogar in jede Jackenta- 
sche und arbeitet mit Batterie. Der 
Mini-Drucker enthält eine Papier¬ 
kassette für immerhin 20 Blatt. 


Raritäten & Kuriositäten 

Mehr über neue Drucker (und 
wie sie mit dem C 64 funktionie¬ 
ren) erfahren Sie in der nächsten 
Ausgabe (64‘er 6/95). 

Total beeindruckt waren wir 
von der "PC-Tastatur zum Rollen” 


(Marketing Partners. Halle 4. 
Stand D48). Das knapp zehn Mil¬ 
limeter hohe Keyboard ist resi¬ 
stent gegen Kälte, Hitze und Was¬ 
ser und besteht aus weichem Po¬ 
lyurethan. das sich in jede Rich¬ 
tung verbiegen, zusammenrollen 
und in Aktenkoffer oder Handta- 
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Unverständliche Fehler¬ 
meldung bei Geos-Kopie 

Problem von W. Kierske in 
der 64’er 3/95: Nachdem ich mit 
dem Tool “geoMakeBoot” Si¬ 
cherheitskopien meiner System¬ 
disk erzeugt habe, melden die 
neuen Disketten beim Start 
stets, daß man eine Disk mit 
‘‘Desktop*’ einlegen soll - obwohl 
sich diese Datei doch bereits auf 
den neukreierten Systemdisket¬ 
ten befindet. Was mache ich 
hier falsch? 

Es ist nur eine Kleinigkeit: Die 
Sicherheitskopien speichern zwar 
die Desktop-Datei der Original- 
Systemdisk - diese wird aber nach 
dem Kopieren von Geos nicht 
mehr erkannt. Abhilfe: Übeitragen 
Sic nach dem Kopiervorgang die 
Original-Desktop-Datei (bzw. 
TopDesk) nochmals auf die gene¬ 
rierte Sicherheitskopie (altes File 
iibersehreiben!). 

Bernd Jenge, Unna 


Infos zum EPROM 

Frage von Matthias Transier 
in der 64’er 3/95: Mit der An¬ 
leitung zur Duo-EPROM-Karte 
9502 von Rex-Datentechnik 
komme ich nicht zurecht. Ich 
möchte ein 16 KByte großes 
Programm brennen. Ist das pro¬ 
blemlos möglich? 

Sicher - das genannte Gerät ist 
eine 16-KByte-Karte. Entweder 
benutzt man die beiden EPROM - 
Fassungen für 8-KByte-EPROMs 
(Achtung: die Daten darin werden 
pro Fassung separat behandelt und 
lassen sich nicht verbinden!) oder 
Sie greifen auf die Fassung rechts 
für ein 16-KByte-EPROM zurück. 

Bernd Jenge, Unna 

Signale 

Ich besitze zwar nicht die Flash- 
8-Turbo-Karte, möchte aber ger¬ 
ne wissen, was mit dem C-64-Ori- 
ginal-Mikroprozessor passiert, 
wenn Flash-8 aktiv ist. Wird er 
über das Signal PH2 OUT (Pin 39 
der CPU) abgeschaltet? Funktio¬ 


niert das hardware- oder soft¬ 
waremäßig? 

Falls die CPU 6510 von der 
Flash-8 nicht tangiert wird: wel¬ 
che Aufgaben übernimmt dann 
der Original-C-64-Prozessor nach 
Aktivierung der Turbo-Karte? 

Außerdem möchte ich wissen, 
was es mit den Signalen an den 
Pins 5 bis 13. B und E des Ex¬ 
pansions-Port auf sich hat. 
Martin Burggraf, Marienrachdorf 

Wer weiß Rat? 


Geos 64 oder Geos 128? 

Seit einiger Zeit besitze ich ei¬ 
nen C 128 (allerdings überwiegt 
in meinem Diskettenbestand die 
C-64-Software). 

1. Wie unterscheiden sich Geos 
128, GeoFile 128 oder GeoCalc 
128 von den entsprechenden 
C-64-Programmen (außer der 
Möglichkeit, beim C 128 den 80- 
Zeichenmodus zu aktivieren). 
Lohnt sich der Umstieg zu Geos 
128? Oder laufen GeoPublish, 
Deskpack und Geos-PD-Soft- 
ware des C 64 auch mit der 
C-l 28-Version? 

2. Läßt sich der 80-Zeichen- 
niodus (z.B. sehr vorteilhaft bei 
GeoWrite-Dokumenten) auch 
mit Geos 64 nutzen? 

3. Thema Floppy: ID- bzw. 
I)D-5v25-Zoll-Disketten werden 
im Fachhandel immer rarer. 
Akzeptiert die Diskettenstation 
1571 auch High-Density-Schei- 
ben (HD)? Wie sieht es bei der 
Mikrofloppy 1581 aus? Kann 
man mit ihr ebenfalls HD-3,5- 
Zoll-Disketten (1,6 MMByte) 
oder gar ED-Disks (3,2 MByte) 
lesen bzw. beschreiben? 

Benjamin Wirth, Immenstadt 

1. Prinzipiell funktioniert Geos 
128 inkl. der genannten Applika¬ 
tionen wie die entsprechende C- 
64-Software. Um aber die 80-Zei- 
chen-Darstellung des C 128 mit 
Geos sinnvoll zu nutzen, lohnt 
sich ein Umstieg auf Geos 128 
immer. Außerdem wurden in den 
C-l28-Versionen der Geos-Soft- 
ware-Produkte wertvolle Kernel- 
Routinen integriert, die sich nur 
beim C 128 nutzen lassen (z.B. 
Datenaustausch zwischen einzel¬ 
nen RAM-Bänken). Die Geos-64- 
Versionen beliebiger Software 
laufen nicht im aktivierten C-l 28- 
Modus! 

2. Geos 64 hat keine Möglich¬ 
keit. den 80-Zeichen-Bildschirm 
des C 128 einzuschalten und zu 
nutzen. 

3. Bei unseren Tests in der Re¬ 
daktion ließen sich sowohl HD- 
5,25-Zoll-Disketten für die 1571 
als auch 3,5-Zoll-HD-Scheiben für 
die 1581 anstandslos formatieren. 


Dennoch sind solche Datenträger 
in puncto Datensicherheit gespei¬ 
cherter Programme fehleranfälli¬ 
ger als preisgünstigere 1D/DD- 
Disketten. ED-Disketten haben al¬ 
lerdings keine Chance, von der 
Floppy 1581 akzeptiert zu werden: 
dazu brauchen Sie schon die Lauf¬ 
werke FD200/FD4000 von CMD. 

Red. 64’er 


Hier irrt das Handbuch ... 

Vor kurzem kaufte ich eine ge¬ 
brauchte Floppystation 1570 (mit 
dem Standard-Handbuch für 
1570/1571). Auf Seite 135 steht, 
daß sich die DIP-Switches zum 
Umschalten der Geräteadresse im 
Laufwerksinneren befinden (“an 
der rechten Seite der Leiterplatte 
...”). Von wegen - an der beschrie¬ 
benen Stelle sind zwar Bohrungen 
in der Platine (natürlich auch Lei¬ 
terbahnen), aber kein einziger 
DIP-Schalter! Frage: Wie kann 
man die Floppyadresse 9 dauer¬ 
haft hardwaremäßig einstellen? 
Lothar Reinbothe, Frankfurt/Main 

Wer weiß Rat? 


Höhere Ampere-Zahl 

Zwei technische Fragen be¬ 
schäftigen mich seit einiger Zeit: 

1. In zwei C-64-Computern 
stieß ich auf Sicherungen mit un¬ 
terschiedlicher Ampere-Zahl: 1,6 
und 2,0. Gibt es unterschiedliche 
Platinen - oder wie erklärt sich die 
Differenz von 0,4 Ampere? 

2. In einer der älteren 64’er- 
Ausgaben habe ich gelesen, daß 
ein Schalter zwischen PAL und 
NTSC die Rechenleistung des 
Computers erheblich steigert. Wo 
ist dieser Schalter auf derHaupt- 
platine des C 64 einzubauen? 

IV. Biesinger, Köln 

Wer weiß Rat? 


Fragen zum C 65 

Als einer der wenigen C-65- 
Besitzer habe ich zwei Fragen: 

1. Ich habe die Möglichkeit, 
günstig an eine deutsche Tasta¬ 
tur des C 65 zu kommen - kann 
man sie auch am C 64/C 128 
anschließen? Wer kennt die ent¬ 
sprechende Belegung der Pins 
und weiß, wo die Kabel anzu- 
schlicßen sind? 

2. Läßt sich das Betriebssy¬ 
stem bzw. der Basic-Interpreter 
des C 128 (Basic 7.0) durch das 
des C 65 (Basic 10.0) ersetzen 
(z.B. den Originalbaustein in ein 
externes EPROM-Modul ein- 
baucn!)? 

Thomas Hebbel, Pulheim 


1. Ohne erheblichen Aufwand 
an Hardware-Bastelei wird der 
Anschluß der C-65-Tastatur nicht 
klappen. Wer sich im Detail aus¬ 
kennt, soll uns schreiben: wir wer¬ 
den die wertvollen Infos an den 
Leser weitergeben. 

2. Wir glauben kaum, daß sich 
die beiden Betriebssysteme und 
Basic-Interpreter problemlos tau¬ 
schen lassen - das hängt nicht zu¬ 
letzt davon ab, ob die Hauptplati¬ 
nen und die Co-Prozessoren bei¬ 
der Rechner miteinander kompati¬ 
bel sind. Wer Infos darüber hat. 
soll sich bitte bei uns melden. 

Red. 64'er 


Ein Fall für GeoBasic-Fans 

Beim Drucken stürzen meine 
GeoBasic-Programme regelmäßig 
ab (ich verwende die Interpolati¬ 
ons-Treiber von TextPrint und Ge- 
osLQ). Kann es sein, daß diese 
Druckertreiber einen RAM-Be- 
reich benutzen, den GeoBasic für 
andere Aufgaben reserviert hat? 
Wenn ich nämlich andere (einfa¬ 
che) Treiberprogramme aktiviere, 
gibt es überhaupt keine Probleme. 

Peter Conrad. Chemnitz 

Wer weiß Rat ? 


Anspruchsvoller Drucker 

Kürzlich habe ich einen ge¬ 
brauchten Laser-Drucker ge¬ 
schenkt bekommen - aber ohne 
Handbuch. Auf dem Gehäuse 
steht “Steinic L 2060". Der Ka¬ 
sten hat jede Menge An¬ 
schlußmöglichkeiten: Centro¬ 
nics, parallel und seriell. Außer¬ 
dem existiert da eine Klappe, 
hinter der sich ebenfalls eine 
Einsteckmöglichkeit verbirgt 
-"3M No 3819" steht drauf. 

Kann ich mit meinem C 128D 
(Blech) damit Grafik aus- 
drucken? Ich besitze Pagefox in¬ 
kl. Handyscanner, ein Userport- 
Centronics-Parallelkabel und 
ein serielles Drucker-Interface. 

Ursula Schluß Bammental 

99 Prozent aller C-64-Software 
benutzt Epson-kompatible 
Drucker-Codes- und -Software für 
Nadeldrucker - Laser-Printer sind 
normalerweise auf die Drucker¬ 
sprache PCL (Print Commando 
Language) ausgerichtet, ent¬ 
wickelt vom bekannten amerika¬ 
nischen Druckerhersteller Hewlett 
Packard. 

Qualitativ begrenzte Ausga¬ 
bemöglichkeiten bietet der Paral- 
lel-Druckertreiber “LaserJet (gc)" 
auf den Treiber-Disketten von Ge¬ 
os 2.0 - allerdings lassen sich da¬ 
mit nur Geos-Grafiken drucken. 

Red. 64'er 
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Super-Grafik/14 optimale SH 77: 

Druckertreiber für 24-Nadler/ Amtca-Konvsrt 6 

52.Master Copy vollständiges MalprnBrantme tauschen 

Backup oiner Geos-Oisk In GirafiJf aus/ Dlsc-Basic: 

52 Sekunden Floppy befehle kur? und 

prägnant prüfen 

SH 96: GEOS cu ... 

Evolution fantastische Reise ln »n so. 

die Zeit der Dinosauner und Disk-Racoon 3.2t: 

Mammuls/ Dlskelten-Dok. Diskettenvewaftung mit 

Reparatur und Slctierhelts- ("ausgesteuerter Benutzer 

Kopien Descnadiaier System- oberflache/ Basic-Expansi 

Disketten/Mega-Scrap: « neue Befehle für Grafik 

Grafikaustausch zwischen Floppy/ Diashow-Maker: 

Geos- und Hi-Eddi-Format perfektes Muitimedia-Feel 


SH 48: GEOS 
Erweilerungen 

Geoiext - neuer, schneller texr- 
edltor lür Geowriti'WorksIlOp 
zuGeopubiish 

SH 59: GEOS 

GeoBasic GroBer 
Programmierkurs mit vielen 
Tips & Tricks 

SH 80: GEOS 

Lottoblock- Statistische 

Gowinnzalilauswertung mit 
Tippvorschläoen/ Finanzen: 
Welche Geldanlage Isl die 
Beste? 

SH 92: GEOS 

Geo-Mensch: alles über den 
menschlichen Körper ln 


. |at J-CaicGralische 

Einsteiger 

BÄSSSfasf VSSUn 

fgp'-^äis 

e5m ktess8 sh 86: 

-«Säe- 

GlroKonto 

ftn«endungen ÄwM 

BsS* SEES! 


Hardware 

SH 67: 

Wetterstation,Temperatur, 
Luftfeuchtigkeit und -druck- 
W messen/ DCF Funkuhr und 
eitle Echtzeituhr/ Daten 

konvertieren: vom C64 zum 
Amlga, Atari ST und PC 

SH 83: Floppy 

4 Kopiertools für komplette 
Backups und Einzel-Files/ Spur 
36 bis 40: 95 Blocks zusätzlich 
auf Diskette viele Tips&Tricks 


Tips,Tricks & 
Tools 

SH 65: 

Streifzug durch die Zeropac 

Drucker-Basic: 68 neue Bef 

zur Printer-Steuerung/ 

Muitlcolorgrailken 

konvertieren/ 

über 60 heiße Tips&Tricks 


SH 84: Hardware 

C64 kompakt Computer uno 

a m einem Gehäuse 
uanleitung)/ Midi- 
Interface: C64 mit Keyboard/ 
Tiny-EPROMer EPRÖM- 
. Brenner im Selbstbau 
unter 30 DM 


randvoller 

Programm 

OisHette 













Hier war leider jemand ^ 
schneller, doch null Bf 
Problem: Einfach ■ 
schreiben und bestellen B 
bei 64er -Magazin 
Leserservice, 

D-74170 Neckarsulm. ^ 
Telefon 07132/969-185, ^ 
FAX: 07132/969-190 




Programmier¬ 

sprachen 

SH 71; Assembler 

Kursus/ Kompisttpakefr 
Belehisposier/ Tips 8 Tricks/ 
lesertiagen 


Grafik 


SH 55: 

Amica Palnt: Pantastisctiss 
Malpropramm für Hobby- 
Grafiker mit allen Up-Dates 


SH 75: 

Interlace 64:136 Farben und 
640x200-Pixelgrafik und 80- 
Zelchen-Blldschlrm/ 3D- 
Anlmation mit Hi-Eddl 


SH 87: 

Hires-Masier und Special 
Baslcs: SS neue blitzschnelle 
Gratikbetehie/ zwei ultimative 
Tools tör Intros und Level- 
Screens/ Plcture-Tool VI .0: 
klaut Bilder und Fonts aus 
fremden Programmen 


Drucker 

SH 72. 

Publish 64: DTP-Einstieg/ 
Topprint Druckt Bnefköpfe 
Schilder und Grußranen/ 
Test: Drucker unter 
1 000 DM 


SH 76: 

Music Master 

Datenbank, 

arslSr 


Spiele 


SH 54: 


BS55&& 


SH 82: 

rfe , :5* cr °; Kopiert 1571 

ässr- 


SH 88: 

ffljg-fuMteh: komplettes 
OfP-Paket/Tips und 
Raffinessen zu 24-Nadel- 
Druckern/ Typwriter: 
Drucker hilft Formulare aus 




SH 90: 


Sä»** 


SH 79: 


cm 

SH 58: 


Same 


Diaaramme 


SH 61: 


SH 64: 

Anwendungen: 

Amerikanisches Journal/ 
9™*352i cp/m, cas 
^"Heos-system/VDC- 

Gm^vorhahfl aut tur hohe 


SH 94: 

Alan V7.3: komfortable Grafik 
erwelierung/ Big Pie: neun 
ScrolFScreens für Spiele/ 
Sprlte-Edit: 32 Spntes für 
Action und Animation _ 


SH 95: 

Ssgffii.» «SS 


-•--fiensj, ' Er ^fcW'fen- 
S ^snn aen 

j*H 8S: 

sä 


**«/£ 


SH 97 


«sStessr 


Nur noch hier erhältlich! 

letzt sofort bestellen - per Post oder FAX t 


BESTELLCOUPON 


Ich bestelle folgende 64er Sonderhefte: 

SH-Nr. SH-Nr. SH-Nr 


Sonderhefte mit Diskette je io,-DM 
Sonderheften 28er" je 1 0,- DM 

Ich bestelle 


Sammelbox(en) 

Gesamtbetrag 


zum Preis von je DM 14,- 
Ich bezahle den Gesamtbetrag zzg.6,-DM Versandkosten 
□ nach Erhalt der Rechnung. □ per Scheck anbei 


Vorname.Name 


Straße. Hausnummer 


Datum / Unterschnft 


Schicken Sie bitte den ausgefüllten Bestellcoupon an: 

64er-Magazin Leserservice, 0-74170 Neckarsulm, Telefon: 07132/969-18! 

oder bequem per Telefax: 07132/969-190 
































GRAFIK 


Grafikproarammieruna 



Auf Diskette 


im Heft 


So geht's: Plasma-Effekte im Eigenbau 


ln fast jedem neueren Demo sieht man heute 
einen Plasma-Effekt. Wie aber diese bunten 
Muster entstehen, die sehr schnell über den 
Bildschirm huschen, wissen die wenigsten. 
Darum werden wir zu diesem Thema ein we¬ 
nig Licht ins Dunkel bringen. Voraussetzung 
für diesen ersten Teil des Programmier-Kurses 
sind nur ein bißchen Erfahrung mit BASIC und 
Grundkenntnisse in der Trigonometrie. 



Das Basic-Programm auf unserer Programm-Diskette zum Heft er¬ 
zeugt ein einfaches aber effektvolles Plasma. Zum Experimentieren 
sollten Sie die Parameter in der Generierungs-Routine ein wenig 
verändern - es entstehen tolle neue Plasmen. 


Z unächst wollen wir zwischen 
den verschiedenen Varianten 
von Plasmen unterscheiden. 
Die ältesten Plasma-Effekte, die 
eigentlich kaum etwas mit einem 
“echten" zu tun haben, sind die 
ECI-Plasmen. Sie entstehen durch 
gutes Timing beim Beschreiben 
bestimmter VIC-Register und 
wurden in verschiedenen 64’er- 
Ausgaben besprochen. Sie sollen 
uns deshalb hier nicht weiter in¬ 
teressieren. Eine weitere Gruppe 
von “Pseudoplasmen" sind die so¬ 
genannten “Color-Cycler". Dabei 
werden in einem stehendem Bild 
(z.B. Fraktal ) lediglich die Farben 
zyklisch vertauscht, wodurch ein 
fließender Effekt entsteht. Mit ei¬ 
nigen GraFikprogrammen (z.B. 
Amica-Paint) lassen sich solche 
Color-Cycler leicht erzeugen. 
Farbverschiebungen werden aber 
auch in "echten” Plasmen ver¬ 
wendet. um noch mehr Bewe¬ 
gungsvarianten zu erhalten. Zu 
den “echten” zählt man Sinusplas¬ 
men (in allen Variationen der Tri- 
gonomischen Funktionen), mit de¬ 
nen wir uns beschäftigen wollen. 
Außerdem gibt es RGB-(Kom- 
plex-) Plasmen, die für jede Farb¬ 
ebene ein eigenes Sinusplasma be¬ 
rechnen und diese dann verknüp¬ 
fen. Das erfordert aber einen der¬ 
art gigantischen Rechenaufwand, 
daß eine schnelle Animation am 
C 64 sehr schwer zu realisieren 
ist. Im ersten Teil unseres Kurses 
beschäftigen wir uns mit der Rou¬ 
tine, die ein Plasma auf den Bild¬ 
schirm bringt. Dabei kommt es 
uns zunächst nicht auf die Ge¬ 
schwindigkeit des Aulbaus an. 
sondern auf das Prinzip. 

Um am Ende des Kurses eine 
flüssige Animation zu erreichen, 
benötigen wir eine Routine, der 
wir mehrere Parameter übergeben, 
von denen das Aussehen des Bil¬ 
des abhängt. Darstellungen mit 
ähnlichen Parametern sollten 
möglichst ähnliche Form und Ab¬ 
messung besitzen, damit bei einer 
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kontinuierlichen Parameterände- 
mng eine fließende Bewegung 
entsteht. Routinen, die diese An¬ 
forderungen erfüllen gibt es hau¬ 
fenweise, aber nicht alle sind ein¬ 
fach genug, um sie für ein schnel¬ 
les Plasma zu verwenden. Multi¬ 
plikationen, Divisionen oder gar 
Radikunien sollten Sie unbedingt 
bei der Entwicklung des Pro¬ 
gramms vermeiden! 

Die Berechnung 

Die Formel für das Sinusplas¬ 
ma ist trotz der vorkommenden 
trigonomischen Funktionen rela¬ 
tiv einfach und ergibt gute Effek¬ 
te: 

a=sin(x+sin(y+<3y) )+sin(y+sin(x+ 
dx)) +c 

Die Variable a ist der Wert für 
die Farbe (von -2 bis +2 für c=0), 
die der Punkt mit den Koordinaten 
x und y bekommt. Leser, für die 
Mathematik nicht nur üble Pflicht 
ist, werden hier Parallelen zu 
komplexen Punktfolgen feststel¬ 


len. Als Parameter dienen in der 
Gleichung dx, dy und c. Der Para¬ 
meter c bewirkt hier nur eine 
Farbverschiebung (Colorcycling). 
Die Werte von dx und dy verän¬ 
dern die Form des Plasmas. Das 
Problem ist jetzt nur noch die Um¬ 
setzung der Formel in einen 
schnellen Algorithmus. Vor allem 
die sin()-Befehle müssen hier 
schnell abgearbeitet werden. Dazu 
verwenden wir eine Sinustabelle, 
die ein Array (Indexvariable) ist. 
Jedem Element wird ein Wert der 
Sinusfunktion zugeordnet. Bei der 
Programmausführung arbeitet die 
Routine wesentlich schneller, 
wenn der Computer nur noch den 
Sinuswert aus einem Array lesen 
muß, statt ihn aufwendig zu er¬ 
rechnen. 

Allerdings wiederholen sich die 
Sinuswerte mit einer Periode von 
2. In diesem Intervall hätten wir 
dann nur sieben ganzzahlige Wer¬ 
te für das Argument. Diese Unge¬ 
nauigkeit ist nicht vertretbar. Dar¬ 
um legen wir unsere Sinustabelle 


so an. daß sie 63 Elemente lang 
ist, bis sie sich wiederholt. Diese 
Werte bewegen sich bei der Si¬ 
nusfunktion zwischen -1 und +1 
und sind damit für unsere Berech¬ 
nungen mit ganzen Zahlen ziem¬ 
lich ungeeignet. Es liegt daher auf 
der Hand, auch diese Werte so zu 
“verzerren”, daß sic zwischen 0 
und 16 schwanken. Diese Werte¬ 
tabelle erfüllt nun alle unsere An¬ 
forderungen. Im Beispielpro¬ 
gramm speichern wir sie in der 
Variable SI(). 

Die Routine 

Die Belegung erfolgt in den 
Zeilen 260 bis 280. Die Variable 
FA ist der “Streckfaktor” für die 
Werte. FA=8 sorgt dafür, daß die 
Werte zwischen 0 und 16 schwan¬ 
ken. Die Umwandlung der Indi¬ 
zes auf 64 verschiedene Werte ge¬ 
schieht durch den Faktor 
(2*I)/64 

In Zeile 280 ist dieser Ausdruck 
(umgeformt zu 1/16*) zu finden. 
Warum aber ein Wert von 16. 
wurde eine Kleinigkeit noch nicht 
erklärt? Wir verwenden nur 32 
verschiedene Indexwerte, obwohl 
das Array 64 Elemente enthält. 
Die Elemente 32 bis 63 sind nur 
eine Kopie der Elemente 0 bis 31. 
Diese Struktur verhindert, daß bei 
einem zu großen Argument für 
SI () der C 64 einen Fehler meldet. 
Stattdessen wird mit einem “ver¬ 
nünftigen” Wert weitergerechnet. 
Die Zeilen 260-280 belegen das 
Array SI() mit Werten zwischen 0 
und 16, so daß diese grafisch eine 
schöne Sinuskurve bilden (s, 
Abb.) 

.Nun kümmern wir uns um den 
Darstellungsmodus. Natürlich 
kann der C 64 nicht mit der Farb- 
vielfalt großer Computer mithal¬ 
ten. Wir haben aber Möglichkei¬ 
ten, unsere 16 Farben zu verviel¬ 
fachen, was gerade bei Plasmen 
sehr effektvoll ist. Dazu muß man 
wissen, daß der Monitor zwei ho¬ 
rizontal aufeinander folgende Pi¬ 
xel mit ähnlichem Helligkeitswert 
verwischt darstellt. Er stellt also 
eine Mischfarbe zwischen den bei¬ 
den Grundfarben dar. Diesen Ef¬ 
fekt nennt man PCC (Pulse Con- 
trolled Colors). Wir nutzen ihn ge¬ 
schickt aus, indem wir den Hires- 
Modus des C 64 aktivieren und 
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Der Vergleich zwischen herkömmlicher mathematischer und für 
das Programm angepaßter Sinuskurve zeigt, wie die Funktion für 
unsere Plasma-Routine angepaßt wird. 


die Bitmap mil einem 1-Pixel 
breiten Schachbrettmuster füllen. 
Nun kann man ins Screen-RAM 
je einen Wert für die Vorder¬ 
grund- und die Hintergrundfarbe 
(obere vier Bit) schreiben. Damit 
kann man jetzt in jedem 8*8 
Block eine von 136 verschiedenen 
“Mischfarben" darstellen. Die 
Formel für die Farbwerte: 
wert=Vordergrund+ 

16'Hintergrund. 

Sie werden im Beispielpro¬ 
gramm aus den Datazeilen ab 
1100 in das Array CT(j eingele¬ 
sen. woraus die Berechnungsrou¬ 
tine sie bei Bedarf schnell holen 
kann. Die Organisation des Gra¬ 
fikspeichers ist wie folgt: 

Zeile 230 stellt den Rahmen auf 
schwarz und legt die VIC-Bank 
auf den Bereich $c000-$ffff 
(49152-65535). Dieser Speicher¬ 
bereich ist von BASIC aus nur 
eingeschränkt nutzbar, hat aber 
den Vorteil, daß volle 16 Kilobyte 
zur Verfügung stehen. Von 
SdOOO-SeOOO liegt die Bitmap. 
Versuchen Sie bitte nicht, das 
Schachbrettmuster via POKH-Be¬ 
fehl zu erzeugen, denn der RAM- 


Plasma-Programme auf Diskette 


Das im Artikel vorgestern Beispiel 
finden Sie auf der Diskette zum 
Heft. Es wird wie gewohnt als Ba- 
sic-Programm geladen und mit dem 
RUN-Befehl gestartet Anschließend 
wird der Grafikschirm eingeschaltet 
und das Muster installiert. Dann be¬ 
rechnet das Programm die Sinus- 
Werte und spielt die Plasma-Ani¬ 
mation ab. 

Neben unserem Programm-Besipiel 
finden Sie zusätzlich eine Plasma- 
Show, die Sie auf den zweiten Teil 
unseres Kurses einstimmen soll. 
Dann wenden wir uns komplexeren 
Routinen in Assembler zu. 


Speicher ab $d(KX) läßt sich nur 
durch eine Assembler-Routine er¬ 
reichen, nachdem der Interrupt ge¬ 
sperrt wurde. Abgesehen davon, 
daß es in BASIC sehr lange dau¬ 
ern würde. Deshalb wird in Zeile 
210 und 220 eine Assemblerrouti¬ 
ne erzeugt (DATAs ab Zeile 
1000) und gestartet, die uns die 
Bitmap mit den richtigen Werten 
füllt. Sorry, liebe BASIC-Pro- 
grammierer, aber hier müssen Sie 


diese Routine als "Black-Box" 
hinnehmen. Dafür werden Sie mit 
einer Animation belohnt, die dann 
wirklich rein in BASIC läuft. 

Es stehen jetzt acht verschiede¬ 
ne Screen-RAMs zur Verfügung 
(ab $e()00). zwischen denen wir 
blitzschnell umschalten können. 
Dazu nutzen wir das VIC-Register 
53272. Die Berechnungsroutine 
(300-360) legt nun in jedes dieser 
Screen-RAMs ein anderes Bild. 


Der Autor 


Rainer Böhme ist 17 Jahre alt. 
wohnt in München und besucht z.Zt 
das Gymnasium. Sein Hobby ist 
Programmieren auf dem C 64 Er 
ist Mitglied der Gruppe Reflex, die in 
Herning den ersten Platz mit "Ac¬ 
cess denied" bei der C-64-Demo- 
Competition belegte 


Diese Berechnungen dauern natür¬ 
lich eine gewisse Zeit.Der Pro¬ 
grammteil Animation (400-440) 
schaltet die Bilder zyklisch durch, 
wodurch dann der Eindruck eines 
bewegten Plasmas entsteht. 

Tips und Tricks 

Ein Tip am Rande: Wen die 
grobe Auflösung stört, der sollte 
mal versuchen, ein Blatt Perga¬ 
mentpapier vor den Bildschirm zu 
kleben. 

Wem dieses relativ einfache 
Color-Cycling in der Animation 
zu wenig ist. der kann ja auch mal 
einen anderen Parameter von Bild 
zu Bild ändern. Dabei sollte man 
aber beachten, daß die Berech¬ 
nungszeit sich unter Umständen 
vervielfacht. Aber immerhin ha¬ 
ben wir hier ein Plasma in BA¬ 
SIC, mit dem wir experimentieren 
können. 

Eine weitere Möglichkeit, ist 
die Änderung der Sinustabellen zu 
komplizierteren Funktionen. Der 
Fantasie sind keine Grenzen ge¬ 
setzt. Das letzte Hindernis, die 
doch recht schleppende Berech¬ 
nung, werden wir in der nächsten 
Ausgabe mit Assembler-Power 
aus dem Weg räumen. Frischen 
Sie also (falls nötig) Ihre Assem¬ 
blerkenntnisse auf. 

Rainer Böhme/lb 




Listing 

10 DIM A,C,Y,X,F,A,CT(31) , SI(63) 

340 C=CT((A+F*4) AND 31) 

100 REM - 

350 POKE 57344+F*1024+Y*40+X,C 

110 REM 

360 NEXT F,X,Y 

120 REM 64ER PLASMA-KURS TEIL #1 

399 : 

130 REM 

400 REM — ANIMATION — 

140 REM - 

410 FOR K=0 TO 7 

199 : 

420 POKE 53272,K*16+128 

200 REM — INITIALISIEREN — 

430 FOR 1=0 TO 30:NEXT 

210 FOR 1=0 TO 30:READ ArPOKE 1024+1,A 

440 NEXTrGOTO 410 

220 NEXT:SYS 1024 

999 : 

230 POKE 53280, 0:POKE 56576, 0 

1000 REM — FUELLROUTINE — 

240 POKE 53272,128:POKE 53265,59 

1010 DATA 120,41,0,133,1,133,254,168 

250 FOR 1=0 TO 31:READ CT(I):NEXT 

1020 DATA 9,160,133,255,169,170,145,254 

260 FA=8 

1030 DATA 73,255,200,208,249,230,255 

270 FOR 1=0 TO 63 

1040 DATA 208,243,169,55,133,1,88,96 

280 SI (I) = (SIN(I/16*Jt) +1) *FA:NEXT 

1099 : 

299 : 

1100 REM — FARBTABELLE — 

300 REM — BERECHNEN — 

1110 DATA 102,230,238,227,51,55,119,23 

310 FOR Y=0 TO 24:FOR X=0 TO 39 

1120 DATA 17,17,29,221,223,255,250,170 

320 A=SI(X+SI(Y))*SI(Y+SI(X)) 

1130 DATA 162,34,41,153,9,0,0,11,187 

330 FOR F=0 TO 7 

1140 DATA 188,204,194,34,36,68,70 _ 


E9HS1H1 
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Dieses Symbol zeigt an. welche Programme 
aui Diskette emaiwcn sind 
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DATEIVERWALTUNG 


A ls Datei (engl. File) bezeich¬ 
net man bei Computern jede 
abgeschlossene Byte-Folge, 
die entweder aus Systemanwei¬ 
sungen (Basic-, Assembler-Pro¬ 
gramme) oder aus dem Resultat 
von Eingaben besteht (Namen, 
Adressen. Telefonnummern usw.), 
die man innerhalb von Dateiver- 
waltungs-Software an den Com¬ 
puter übermittelt. Unverzichtbar 
ist ein externer Massenspeicher (in 
unserem Fall die Diskettenslation 
inkl. Floppydisk). um aufgezeich¬ 
nete Daten auf Dauer zu sichern, 
die zunächst durch die Software 
im Computer-RAM untergebracht 
sind (nach dem Ausschalten des 
C 64 wären die nämlich unwider¬ 
ruflich futsch!). 

Dateiverwaltungs-Software für 
den C 64/C 128 gibt es wie Sand 
am Meer - viele Programme sind 
mehr oder weniger komfortabel, 
meist aber nicht lOOprozentig auf 
individuelle Wünsche des Anwen¬ 
der zugeschnitten (oft paßt die 
Thematik des Vcrwaltungspro- 
gramms nicht, oder es fehlen Da¬ 
tenfelder im Eingabebildschirm, 
auf die man gesteigerten Wert le¬ 
gen würde usw.). 

Individuelles Programm¬ 
projekt für jeden Zweck 

Bleibt also nur die "Do-it-your- 
self'-Methode: die Programmie¬ 
rung von auf eigene Bedürfnisse 
zugeschnittener Datenverwal- 
tungs-Software. Wir wollen Sie 
bei diesem Vorhaben tatkräftig 
unterstützen, indem wir gemein¬ 
sam die wichtigsten Programm- 
Module entwickeln und Ihnen je¬ 
de Menge Tips und Kniffe verra¬ 
ten, mit denen man heimtückische 
Klippen umschifft, die im Com¬ 
puter-Betriebssystem und Floppy- 
DOS noch verborgen sind. 

Damit jeder mitmachen kann, 
haben wir als Programmierspra¬ 
che Basic 2.0 gewählt (die beherr¬ 
schen alle 64’er-Leser). Wir wer¬ 
den unser Projekt in Programm- 
Module einteilen (Unterprogram¬ 
me, die mit RETURN abgeschlos¬ 
sen sind und sich per GOSUB- 
Anweisung aktivieren lassen), die 
ab bestimmten Zeilennummern 
starten (leider akzeptiert Basic 2.0 
keine Sprunglabcl-Bezeichnungen 
im Klartext). Das hat den Vorteil, 
daß das Haupt-(= Steuerungs-)- 
programm relativ kurz und damit 
sehr übersichtlich bleibt, außer¬ 
dem lassen sich die jeweiligen 
Module in späteren Programm¬ 
projekten je nach Bedarf überneh¬ 
men und integrieren. 

Legen Sie dazu eine Projekt-Bi- 
bliotheksdisk an. tippen Sie die 
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Die meist 
Anwendung 
C 64 ist die Verwal 
tung von Daten 
Sammlungen jegj ^| 
eher Art: Videos, CC^ß 
Briefmarken, Bücher 
usw. Wir zeiger\lh- 
nen in unserem 
mehrteiligen Pro¬ 
grammierkurs, wie 
man man Daten 
fektiv erfaßt, 
und die 
des 
stems 
setzt 


kurzen Modullistings unserer 
Kursabschnitte ein und speichern 
Sie diese auf die Disk - später ist 
es dann ein Kinderspiel, das je¬ 
weils benötigte Unterprogramm in 
andere Software-Projekte einzu¬ 
bauen und zu verwenden. 

Eine Computer-Datei läßt sich 
mit einem Karteikasten verglei¬ 
chen, der gleichartige Karteikar¬ 
ten enthält. Jede Karte entspricht 
einem “Datensatz" der Computer- 
Datei. Jeder Datensatz besteht 
wiederum aus verschiedenen "Da¬ 
tenfeldern”, die den Einträgen auf 
der Karteikarte entsprechen. 

Mehrere Datenfelder bilden al¬ 
so einen Datensatz, mehrere Da¬ 
tensätze werden zu einer Datei zu¬ 
sammengefaßt. 

Bei sequentieller Dateiorgani¬ 
sation (das sind Files mit dem Da¬ 
teityp SEQ auf Disk) werden alle 
Datensätze hintereinander in einer 
Datei gespeichert - diese Methode 


benutzen 99 Prozent aller C-64- 
Anwender. Wir wollen in unserem 
Workshop erst später auf diese Art 
der Dateiverwaltung eingehen (zur 
SEQ-Dateiverwaltung existieren 
jede Menge Kurse und Veröffent¬ 
lichungen) - außerdem gibt es da¬ 
zu (wie wir meinen) ausführliche 
Infos und Demo-Beispiele in den 
Handbüchern zu den Commodo- 
re-Floppystationen 1541 und 1571 
sowie auf den Testdemo-Disket¬ 
ten. die man seinerzeit beim Kauf 
des C 64/C 128 erhielt. 

Der Nachteil sequentieller Da¬ 
teien liegt auf der Hand: will man 
Datensätze hinzufügen, löschen 
oder ändern (= Datenpflege), ist 
stets die komplette Datei in den 
Arbeitsspeicher des Computer zu 
laden (der ist beim C 64 nicht all¬ 
zu groß) und am Schluß der Da- 
tenarbeit wieder als Gesamt-File 
auf Disk zurückzuspeichem. Auf 
spezielle Datensätze innerhalb der 


SEQ-Datei kann man nicht zu¬ 
greifen, ohne die übrigen ebenfalls 
in den Computer zu holen. 

Kleines Rechenexcmpel gefäl¬ 
lig? Wenn man davon ausgeht, 
daß der Datensatz z.B. einer 
Adreßdatei aus fünf Datenfeldern 
mit jeweils durchschnittlich 20 
Zeichen bestehen soll (Name, 
Vorname, Straße. Wohnort inkl. 
Postleitzahl, Telefon), dann sind 
das schon 100 Bytes pro Daten¬ 
satz. 200 Datensätze belegen da¬ 
mit also 20 000 Byte im freien 
Computer-RAM, das aber auch 
noch Platz für die Dateiverwal¬ 
tungs-Software bereit.stellen muß 
(zB. 12 (MX) Byte) - so stößt man 
rasch an die Grenzen der sequenti¬ 
ellen Dateiorganisation. Je nach 
Datensatzumfang und Länge der 
Datenfelder lassen sich etwa ma¬ 
ximal 300 Datensätze als SEQ- 
Datei auf Diskette ablegen - dann 
ist Schluß: mehr paßt inkl. Haupt- 
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Programm nicht in den Rechner 
(außerdem sollten Sie nicht ver¬ 
gessen, daß der Variablenspeicher 
ebenfalls seinen nicht zu knappen 
Anteil am Computer-RAM for¬ 
dert!). Vom nervtötenden Zeitauf¬ 
wand. der beim Laden umfangrei¬ 
cher SEQ-Files von Floppy ent¬ 
steht, wollen wir gar nicht reden. 

Fazit: Sequentielle Datenver¬ 
waltung eignet sich bedingt für 
kleinere Dateien oder solche mit 
sehr kurzen Datensätzen (z.B. Te¬ 
lefonlisten mit zwei Datenfeldern: 
Name, Telefonnummer). 

Das Prinzip der relativen 
Dateiverwaltung 

Wesentlich flexibler ist die rela¬ 
tive Dateiorganisalion. Damit 
kann man nämlich direkt auf je¬ 
den gewünschten Datensatz ("Re¬ 
cord") innerhalb einer Datei zu¬ 
greifen - zusätzlich sogar beliebi¬ 
ge Positionen im Datensatz ein¬ 
stellen, ab der Bytes gelesen bzw. 
geschrieben werden. Als Spei- 
chermedium fungiert ebenfalls die 
Floppystation (wie bei SEQ-Da¬ 
teien), der Arbeitsspeicher des 
Computer wird aber total entlastet: 
Man braucht lediglich soviel Platz 
wie der aktuell geladene Record 
im RAM inkl. Variablenspeicher 
belegt. Und das tollste: da REL- 
Datcien ausschließlich auf Disk 
ausgelagert werden, stehen pro 
Diskseite mehr als 600 Blocks (= 
Datensätze) zur Verfügung! 

Alle Records werden in aufstei¬ 
gender Reihenfolge numeriert; der 
erste Datensatz bekommt also Nr. 
1, der zweite die Zahl "2" usw. 
Wenn man dann auf diesen Re¬ 
cord zugreifen will, ist lediglich 
dessen Nummer anzugeben. 

Dieser Vorteil ist allerdings an 
eine wichtige Bedingung gekop¬ 
pelt: Bei relativen Dateien müssen 
alle Records gleich groß sein (Ge¬ 
samtzahl der Bytes). Das ist beim 
Einrichten der Datei festzu legen - 
möglich sind Werte zwischen I 
und 254 (zwei Bytes beansprucht 
immer das Floppy-DOS für sich). 

Verständlich wird diese Bedin¬ 
gung, wenn man analysiert, wie 
das Betriebssystem der Disketten¬ 
station (DOS) aus der Record- 
Nummer die Position des Daten¬ 
satzblocks auf Disk bestimmt. 

Ein Beispiel: Sie möchten auf 
den 27. Record einer Datei zugrei¬ 
fen. der Datensatz besteht aus ins¬ 
gesamt 50 Byte. Damit das Flop 
py-DOS die Position dieses Da¬ 
tensatzes ermitteln kann, mulilpli- 
ziert es die Record-Länge (also 50 
Bytes) mit der Record-Nummer 
minus "1" (Ergebnis: 26). Das er¬ 
gibt die Anzahl der Bytes, die von 
den ersten 26 Blocks der Datei be¬ 


legt sind (= 1300 Byte). Jetzt wird 
dieser Wert zur Startposition der 
Datei addiert - damit steht die Po¬ 
sition des gewünschten Datensal¬ 
zes fest (die ersten 26 Records 
werden also ganz einfach "über¬ 
sprungen"). 

Jetzt ist klar, warum man von 
"relativen" Dateien spricht: die 
Position des Records auf Disk er¬ 
rechnet sich in Relation zum An¬ 
fang der Gesamtdatei. 

Hilfreich: Index- oder 
Schlüsselwort-Dateien 

Sucht man aber beispielsweise 
nach einer bestimmten Adresse, 
kennt man normalerweise kaum 
die betreffende Datensatz-Num¬ 
mer (das gilt ebenfalls für die mei¬ 
sten anderen Anwendungsgebiete 
relativer Dateien). Deshalb ver¬ 
wendet man in der Praxis eine 
Mischform aus sequentieller und 
relativer Dateiorganisation: die in¬ 
dexsequentielle Dateiverwaltung. 

Das Funktionsprinzip ist sim¬ 
pel und rasch erklärt: 

Alle Datensätze legt man nach 
wie vor in der relativen Gesamt¬ 
datei ab; zusätzlich wird aber eine 
sequentielle Index- bzw. Schlüs¬ 
selwort-Datei auf Disk eingerich¬ 
tet. Solche Schlüsselwort-Dateien 
enthalten lediglich ein markantes 
Kennwort, das als separates Da¬ 
tenfeld Teil jedes Datensatzes ei¬ 
ner REL-Datei ist (z.B. Nachna¬ 
me bei Adreßdateien. Filmtitel 
oder Kassettennummer bei Video- 
Verwaltungen usw.). Die Index- 
Begriffe werden durch die ent¬ 
sprechende Nummer der dazu¬ 
gehörigen Records ergänzt und 
gemeinsam als SEQ-File auf Disk 
gesichert - das ist das ganze Ge¬ 
heimnis von Index-Dateien! 

Will man z.B. die Adresse ei¬ 
nes Herrn Müller ausfindig ma¬ 
chen. lädt man per Programm- 
funktion zunächst die sequentielle 
Index-Datei (obwohl die Maxima¬ 
lanzahl der Records in der relati¬ 
ven Datei sehr hoch sein ist - be¬ 
achten Sie, daß man ca. 600 
Blocks pro Diskseite belegen kann 

sind Index-Dateien sehr kurz, da 
sie lediglich das Schlüsselwort 
und die Record-Nummer pro Da¬ 
tensatz enthalten), durchforstet sie 
und positioniert den Datenzeiger 
auf die Record-Nummer des ge¬ 
funden Suchbegriffs. Der entspre¬ 
chende Datenblock auf Disk wird 
dann blitzschnell geladen und auf 
dem Bildschirm ausgegeben. 

Selbstverständlich darf man zu 
relativen Hauptdateien mehrere 
sequentielle Index-Dateien erzeu¬ 
gen (z.B. eine für den Nachna¬ 
men. eine Für den Wohnort usw.) - 


soweit es der begrenzte Speicher¬ 
platz im Computer-RAM zuläßt 
(Schlüsselwort-Dateien sind stets 
komplett in den Computer zu la¬ 
den!). Am besten entscheiden Sie 
sich vor der jeweiligen Dateiarbeil 
für ein bestimmte Index-Datei. 

Hauptfunktionen 

Relative Dateiverwaltungen be¬ 
stehen aus fünf Hauptfunktionen, 
die den gesamten Datenverkehr 
(Ein-/Ausgabe) regeln: 

• Datei öffnen/erzeugen, 

• auf gewünschten Record posi¬ 
tionieren. 

• Datensatz schreiben/lesen (ein¬ 
tragen oder wieder von Diskette 
holen) 

• REL-Datei inkl. Index-File 
schließen und auf Disk sichern. 

Leider kennt das C-64-Basic 
2.0 keine speziellen Befehle, die 
eine rclalivc Dateiorganisation un¬ 
terstützen (im Gegensatz zu Basic 
7.0 des C 128) - was bleibt, ist der 
steinige Weg über Floppy-DOS- 
AnWeisungen, gepaart mit der De¬ 
finition von CHRS-Sequenzen. 
Das ist der Grund, weshalb sich 
viele vor der Programmierung re¬ 
lativer Dateiverwaltungen scheu¬ 


en - auf den zweiten Blick ist es 
aber ebenso einfach wie die Or¬ 
ganisation sequentieller Dateipro¬ 
gramme beim C 64. 

Datei öfTnen/erzeugen: Bei re¬ 
lativen Dateien macht es nichts, 
wenn sich bei Beginn der Dateiar¬ 
beit noch kein REL-File auf der 
Disk befindet, das sich öffnen läßt 
- dann wird es kurzerhand ange¬ 
legt. Die DOS-Anweisung ist 
identisch: 

OPEN 

LF.GA,SA,DN$+",L,*+CHR$(RL) 

Die Parameter - hier in Form 
von Variablen - sind erklärungs¬ 
bedürftig: 

LF: ... ist die logische File- 
Nummer der Datei (Werte zwi¬ 
schen “1" und “127” werden ak¬ 
zeptiert). Sie ist immens wichtig, 
damit der Computer bei späteren 
Schreib- und Lese-Operationen 
weiß, auf welche Datei er zugrei¬ 
fen muß. 

GA: ... ist die aktuelle Geräte- 
Adresse der Floppystation (nor¬ 
malerweise “8"), die man aber 
problemlos mit Werten von "8" 
bis "15 "ausstatten kann - die 
Geräteadressen lassen sich aber 
problemlos per Software steuern. 

SA:... kennzeichnet die Sekun- 


*** 


*** 


Der Computer-Spezialist 

C16 - C116 - PLUS/4 -1541 - 1551 - 1571 -1581 - C64 - 
1530 -1531 -VC20-PC 


Hardware 

Drucker-Spooler, Bücher, 256-KB- 
RAM-Erweiterung P4.C16-C116- 
P4 - C64 - 1541 - 1551 - 1581 - 
Tauschgeräte und Platinen, Maus 
mit Adapter + Treibern, RS232-, 
DFÜ- + Centronics-Interface mit 
Software, verstärkte Netzteile 
1200 und 1400 mA für CI 6/116, 
EPROMs, Handbücher + Anlei¬ 
tungen, Module, Joysticks. Dis¬ 
ketten, IEC488 Int., PLUS4 in 
Deutsch und mit 256 KB, 64-KB- 
Erweiterung für C16/116, ROM- 
Listing 3.5, Mailbox-Betrieb, Das 
große PLUS4-Buch für 19,50 DM. 
Datasetten-Justage II. 

Sonderangebote: 

Drucker, Monitore, Computer 


Software 

Free-, PD-, Sharevyare, Anwen¬ 
derprogramme, DFÜ, RS232, 
Centronics, Superbase, Figforth, 
LOGO, ULTRA-FORTH, Spiel¬ 
USA + Ungarn Softw.. Turbotape 
SUPER für 64 KB Comp., alle 
Disketten randvoll mit 170 KByte 
Programmen für je 19,50 DM. 
GEOS, PAOS für P4. Sound-, 
Sprach- und Modulsoftware, 
Original GEOS, Vers. 3,5 für P4 + 
1551. Kopier- und Knackprogram¬ 
me, Maschinensprache, CALC + 
Script in Deutsch 
(ca. 11 Pf./Kilobyte). 

Rabatte für Disketten: 

5 10 15 20 30 50 75 Stück 
15 20 25 30 40 50 60% 
nur 19,50 DM/Disk 


Reparatur + Service 

Reparaturen abnur29,50 DM + Material in 24 Std. Alle Originalersatzteile, 
Modul, Kabel, Adapter, RAMs, Stecker, Erweiterungen, Einzelteile, 
Floppy-Reparatur ab 39,50 DM + Ersatzteile. Keyboard, Modulatoren, 
Quarze, alle Netzteile, Tauschgeräte und Platinen. LEDs. Schaltbilder. 
ICs, Paddle + Kabel, EPROM-Bänke mit 12 x Drehschalter und 2x6 
Steckplätzen + Ext. Po. St. Abschirmungen von 1551 etc. gegen 
Störstrahlung, Tastatur-Reinigung, Utility. Module mit Ihrer Software. 


Eine immer neue Gratisdisk pro Bestellung 
sowie Informationen mit Tips und Tricks 

*** Elektronik-Technik-Ing. Uwe Peters VDI/DGQ *** 

Tannenweg 9, D-24610 Trappenkamp, Telefon 0 43 23/39 91 + Fax 4415,9-18 Uhr 
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Viele tippen auf die Borussia aus Dortmund, 
für andere ist Mönchengladbach der Geheim¬ 
tip: Mit unserem Programm sind Sie stets im 
Bild, wer die Bundesligatabelle an führt! 


D iese Liga-Verwaltung ist 
äußerst flexibel: Sie läßt sich 
für jede andere Sportart ver¬ 
wenden. deren Tabelle nach den¬ 
selben Kriterien wie bei Fußball- 
Ligen sortiert wird. Für jeden 
Spieltag werden drei Tabellen be¬ 
rechnet: Heim-, Auswärtsspiele 
und Gesamtübersicht. 


- 1: andere Diskette einlegen 
(auf der sich dann endlich die 
Druckerdatei befinden sollte!), 

- 2: Hauptmenü: Das Pro¬ 
gramm macht normal weiter - auf 
die Druckausgabe der Daten 
(Spieltage, Tabelle) muß man 
dann allerdings verzichten. 

- 3: Programm beenden (Ach¬ 


Auf Diskette 




im Heft 



tung: Programmende per Reset). 

Dreh- und Angelpunkt unserer 
Liga-Verwaltung ist das Haupt¬ 
menü. Die Erläuterung der Pro¬ 
grammpunkte finden Sie im Text¬ 
kasten. 

Druckeranpassung 

Falls Ihr Drucker nicht mil¬ 
spielt, sollten Sie ihn vor dem 
Start des Hauptprogramms auf 


“Bundesliga V6.0” einstcllen, Da¬ 
zu lädt man im Direktmodus die 
Installationsdatei: 

LOAD "BDRUCKER*,8,1 

Nach dem Auto-Start holt der 
C 64 die Daten von BL.PRINT in 
den Speicher; dann taucht ein 
Menü auf, mit dessen Funktionen 
sich Buchstaben-Codes und 
Druckerparameter eingeben bzw. 
verändern lassen. Das sind die ein¬ 
zelnen Menüpunkte: 


16 .Sp > e ltag 


Taste drücken' 


Die Tabelle der Fußball-Bundesliga nach der Hinrunde der 
Spielsaison 1994/95. Wer wird am Ende die Nase vorn haben? 


Auf unserer Programmservice- 
Disk befinden sich folgende Da¬ 
teien: 

• BUNDESLIGA V6.0: ... bootet 
automatisch und lädt die restlichen 
Files. 

• BL.PARTI bis 3: Hauptpro¬ 
grammteile, 

• BL.CHARS: geänderter Zei¬ 
chensatz, 

• BL.PRINT: Druckerdaten (wer¬ 
den vom Hauptprogramm auto¬ 
matisch in den Speicher geladen, 

• BL.DATEN/BL.STAND: Die¬ 
se beiden Daten-Files werden 
beim Einrichten einer neuen Liga 
erzeugt. 

• BDRUCKER: Druckeranpas¬ 
sung (s. Beschreibung). 

Arbeitsdisk onlegen! 

Formatieren Sie eine separate 
Disk und kopieren Sie per File- 
Copy alle Dateien unserer Liga- 
Verwaltung. Achtung: Fehlt eines 
der drei Hauptprogramme 
(BL.PART) oder BL.CHARS. 
provoziert man schon beim Boo¬ 
ten einen Systemabsturz! 

Laden Sie die Liga-Verwaltung 
mit der Anweisung: 

LOAD 'BUNDESLIGA V6.0',8,l 
Erweiterungsmodule sollte man 
entfernen, auf Schnellade-Routi- 
nen verzichten! 

Nach dem automatischen Start 
sucht das Programm nach den 
Druckerparametem (BL.PRINT). 
Ist die Suche vergebens, erscheint 
ein Arbeitsmenü: 



Bundesliga V6.0 (Hauptmenü) 


- Erläuterung . ■ Tf,; 

Tabellen. 

Die Programmpunkte des aktivierten Unter¬ 
menüs sind selbsterklärend; "Tabelle 
ändern 1 ’: wenn ein Verein z.B. Strafpunkte 
erhält oder Tabellendaten sich ändern (z.B. 
nach einem Wiederholungsspiel). Geben Sie 
zunächst den Tabellenplatz des relevanten 

Vereins an, dann die neuen Werte. 

Ergebnisse eingeben: 

Nach dem Laden der aktuellen Tabelle 
erscheint die Mannschaftsliste. Wählen Sie 
Heim- und Gastmannschaft per cCRSR 
autwärts/abwärts> und bestätigen Sie mit 
<RETURN>. Anschließend das Spielergebnis 
eintragen. Lassen sich Spieltage nicht voll 
ständig erfassen (Spiele zu einem späteren 
Zeitpunkt), per<Pfeil links> abbrechen. Das 
Programm berechnet alle drei Tabellentypen. 

Ergebnisse zeigen: 

ringt die Daten des gewünschten Spieltags. 

Directory: 

gibt das Disketteninhaltsverzeichnis aus. 

Drucken: 

Stellen Sie die gewünschte Druckqualität und 
den Namen der Liga ein. Per <Pfeil links> 
brechen Sie die Druckausgabe ab. 

Programminfo: 

Copyright und Adresse des Autors 

Menü 2: 

aktiviert ein weiteres Hauptmenü: 

Liga neu laden: 

lädt die aktuellen Daten (dieser Menüpunkt ist 
sinnvoll, wenn man Daten zu mehreren Ligen 
auf verschiedenen Disketten abgelegt hat), 

Neue Liga erstellen: 

zunächst prüft das Programm, ob sich bereits 
eine Liga auf der Disk im Laufwerk befindet. 
Aul Wunsch darf man die Daten überschrei 
ben. Dann gibt man die verlangten Werte ein. 
Achtung: Die Abfrage der Siegpunkte (bislang 
"2”) ist ab der Fußball-Bundesliga-Saison 

1995/96 von immenser Bedeutung - dann gibt 
es nämlich drei Punkte für jeden Sieg! Wenn 
man nach der Definition der Mannschaffs¬ 
namen zur entsprechenden Liga wieder ins 
Hauptmenü kommt, sollte man wenigstens ein 
Ergebnis eingeben und speichern, damit die 
Mannschaftsnamen erhalten bleiben. 

Disk validieren: 

Diskette wird aufgeräumt und der 
Blockbelegungsplan aktualisiert. 

Spieltage aut Disk löschen: tilgt alle Daten der Spieltage ab “Zahl" bis 
“Zahl" von Diskette. Achtung: Eingabe von "t" 
löscht die komplette Liga! 

Programm beenden- 

Programmausstieg per Computer-Reset. 


Buchstaben-Codes:... läßt stau 
Zeichen die Eingabe von ASCII- 
Werten zu, die zum Drucker ge¬ 
schickt werden sollen. Es ist aller¬ 
dings sinnvoll, die Vorgabewerte 
(Druckerparameter) der Datei 
BL.PRINT zu übernehmen. 

Druckerparameter: ... verlangt 
zunächst die Initialisierungs-Se¬ 
quenzen (s. Druckerhandbuch), 
dann die gewünschten Schriftstile 
(Fonts) - jede Spalte läßt sich an¬ 
deres drucken. 

Hinweis: Die voreingestellten 
Druckerparameter auf der Pro¬ 
grammservice-Disk gelten für den 
Seikosha SP 1200 VC (Epson- 
kompatibel) im ASCII-Modus. 

Der Druckvorgang selbst läuft 
allerdings relativ langsam ab, da 
alle Daten pro Zeile erst durch die 
Druckeranpassung laufen und dort 
ins entsprechende Format umge¬ 
rechnet werden. 

Geänderte Tastaturbelegung 

Der neue Zeichensatz erzeugt 
Umlaute und Sonderzeichen, die 
man mit folgenden Tastenkombi¬ 
nationen aktiviert: 

• ii: <SHIFT +>, 

• ö: <SH1FT ->, 

• ü: <SHIFr engl. Pfund> 
Dieselben Tasten (inkl. Com- 

modore-Key) fabrizieren die ent¬ 
sprechenden Großbuchstaben. Das 
Sonderzeichen “ß” (scharfes S) er¬ 
reicht man per <SHIFT @>. 

Manuel Nickschasch/bl 
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VideoDat 80 

Dos private 
Video-Archiv 

Es gibt sie wie Sand am Meer - Videofilm- 
Verwaltungen für den C 64. Dennoch ist dieses 
Anwendungsprogramm eine Premiere: Es si¬ 
muliert im Modus des VIC-Chip einen 80-Zei- 
chenbildschirm, den sonst nur Besitzer des 
C 128 für sich beanspruchen können! 


D as Programm besteht aus fol¬ 
genden Einzeldateien, die bei 
Bedarf geladen werden: 
• VIDEODAT/80 : Maschinen¬ 
sprache-Programm (16 Blocks), 
das den 80-Zeichenmodus reali¬ 
siert und den Basic-Anfang nach 
S400I verschiebt. 

• VIDEODAT.BOOT: kurzes 
Boot-File (ein Block auf Disk) 
• VIDEODAT.CHECK (4 
Blocks) : ... erkennt, ob sich be¬ 
reits eine Videodatei auf der 
Diskette befindet. Wenn nicht, c 
wird ein SEQ-File angelegt. Es 
müssen dazu noch mindestens 16 
Blocks auf der Disk frei sein! 
• DIR: Assembler-File (1 Block) 
ab $C000, liest das Directory und 
bringt es auf den Bildschirm. 
• VIDEODAT : das eigentliche 
Videoverwaltungsprogramm (66 
Blocks). 

Die restlichen Dateien “VI- 
DEODAT.BOOT', “VIDEO¬ 
DAT.CHECK'’ und “VIDEO¬ 
DAT" sind in Basic 2.0 geschrie¬ 
ben. die Startadresse liegt jeweils 
bei Speicherstelle $4001. 

Sie laden unsere Video-Verwal¬ 
tung von der Disk im Heft mit: 
LOAD *VIDEODAT/80”,8 
Wie üblich wird mit der Einga¬ 
be von RUN gestartet. 

Die mit diesem Programm er¬ 
zeugte Videodatei befindet sich 
als SEQ-File auf Disk. Falls diese 
Datei noch nicht vorhanden ist, 
bemerkt es das Programm auto¬ 
matisch beim Booten und legt eine 
leere Videodatei an. Dann wird 
das Hauptprogramm geladen. Bei 
jedem weiteren l.adevorgang von 
VIDEODAT/80 wird natürlich 
keine neue Videodatei angelegt. 

Die meisten Videoverwaltungs- 
programme sind äußerst komfor¬ 
tabel, doch meist vermißt man 

i6 


Funktionen, die eigentlich unver¬ 
zichtbar sind: 

Was nützt ein Videoverwal¬ 
tungsprogramm, das bis zu 1000 
Kassetten verwaltet, aber nur ma¬ 
ximal zwei Titel pro Tape zuläßt? 

Was bringt ein umfangreiches 
Druckmenü “a la carte”, wenn 
man bei zeitraubenden Drucker¬ 
initialisierungen graue Haare be¬ 
kommt? 

Wozu soll eine tolle grafische 
Oberfläche mit Mausbedienung, 
Soundunterstützung etc. gut sein, 
wenn das ganze Programm sonst 
nichts leistet? 

Der Programmautor wollte es 
besser machen und entwickelte 
Software, die sinnvoll, praktisch 
ist und sich vor allem einfach be¬ 
dienen läßt! 

Nach dem Programmstart 

Unmittelbar nach dem Start holt 
"Videodat" die sequentielle Da¬ 
tensammlung in den Speicher. Da¬ 
bei wird der aktuelle Datensatz 
rechts oben im “Count-Down”- 
Verfahren auf dem Screen gezeigt. 
Dann erscheint der Titelbildschirm 
mit dem ersten Datensatz. Rechts 
steht die Info über die aktuelle 
Satznummer, die F4-Taste bringt 
den Hinweis über den freien Spei¬ 
cherplatz. Im unteren Screcn-Tcil 
finden Sie Programmhinweise, 
darunter das Hauptmenü - quasi 
die Steuerzentrale, zu der man im¬ 
mer wieder zurückkehrt. Die Be¬ 
fehle in der Übersicht: 

NEU: ... nimmt neue Titel in 
die Videoverwaltung auf. Dabei 
wird der Bildschirm gelöscht, und 
ein Untermenü taucht auf. Kurz 
darauf ist rechts oben die aktuelle 
Satznummer zu erkennen, die an 
diesen Titel vergeben wird. Jetzt 


muß man folgende Daten in die 
Datenmaske eintragen: 

- Kass.-Nr. (1,2, 3, etc.) 

- Titel (maximal 26 Zeichen, 
der Rest wird “abgeschnitten”) 

- Spieldauer (in Minuten) 

- Jahrgang (im Format: 1990. 
1985. usw.) 

- Ausgeliehen: “J” oder “N”, 
falls “J” zutrifft, muß man weitere 
Fragen beantworten: 

- An wen (z.B. "Onkel Fritz"). 

ÄNDERN: Das gilt für den ak¬ 
tuellen, auf dem Bildschirm sicht¬ 
baren Datensatz. 

WEITER: ... bringt den näch¬ 
sten Datensatz auf den Bild¬ 
schirm. Erreicht man das Ende der 
Datei, erscheint eine Meldung. 

ZURUECK: ... zeigt den vor¬ 
hergehenden Datensatz. Befindet 
man sich am Dateianfang, er¬ 
scheint ebenfalls eine Meldung . 

SUCHEN: ... wahlweise nach 
Kassettennummer oder Titel. wo¬ 
bei man den nicht vollständig an¬ 
geben muß. Mit der Fl-Taste 
kommt man wieder ins Haupt¬ 


komfortablen Menüfunktionen 

menü. Je nach Erfolg oder Mißer¬ 
folg der Suche erscheint die ent¬ 
sprechende Meldung auf dem 
Bildschirm. Bei erfolgreicher Su¬ 
che wird der Datensatz auf dem 
Screen gezeigt 

DRUCKEN: Folgendes Druck- 
Untennenü erscheint: 

- Diesen Datensatz: ... druckt 
den aktuelle Datensatz. 

-Alle Datensaetze: ... die kom¬ 
plette Videodat-Liste, 

- von "x” bis “y“: ... druckt 
vom x-ten bis zum y-sten Video¬ 
film-Datensatz, 

Ueberstcht auf Bildschirm: 
Alle Satz-, Kassetten.-Nummern 
und Titel ab dem ersten Datensatz 
werden übersichtlich auf dem 
Bildschirm ausgegeben. 

Bei allen Druckfunktionen wird 
vorher geprüft, ob der Drucker 


Auf Diskette 

im Heft 


(Gerätenummer 4) eingeschaltet 
ist. Ausnahme: Beim Menüpunkt 
"Übersicht auf Bildschirm" entfällt 
diese Option.. 

LOESCHEN: Der aktuelle Da¬ 
tensatz läßt sich aus der Video- 
Datei tilgen. Vorher erscheint ei¬ 
ne Sicherheitsabfrage, ob man die¬ 
ser Satz wirklich löschen will. 

SORTIEREN: Per Fl-Taste 
wird der gesamte Datenbestand 
nach Kassettennummern aufstei¬ 
gend sortiert. Eventuelle “Lücken” 
schließt man, indem man den Rest 
der Daten jeweils nach vorne ver¬ 
schiebt. Das kann, je nach Da¬ 
tenmenge, eine Weile dauern.. Die 
Sortierruotine ist zwar einfach, 
aber deshalb leicht verständlich. 

Ein Tip: Aktivieren Sic die Sor¬ 
tierfunktion nach jedem Neuein¬ 
trag oder Löschen eines Datensat¬ 
zes, da sich sonst eventuell 
Lücken in den Datenbestand ein¬ 
schleichen und das Programm das 
als Dateiende wertet! 

DATENANFANG/-ENDE: 
Die F3-Taste bringt Sie zum An¬ 


fang der Datei (erster Datensatz). 
Dabei erscheinen unten links auf 
dem Bildschirm drei kleine Punk¬ 
te, die nach Ende der Aktion wie¬ 
der verschwinden. 

Die F5-Taste läßt das Pro¬ 
gramm zum Ende der Datei sprin¬ 
gen. (auch hier erscheinen die drei 
winzigen Punkte). 

DRUCKMENUE: Zuerst 

wird nach Tipp auf <F7> über¬ 
prüft. ob der Drucker angeschlos¬ 
sen ist (Device 4), sonst erscheint 
eine Fehlermeldung. 

Dann wird der Drucker in den 
Einschaltzustand versetzt (Printer- 
Reset), um alle vorher eingestell¬ 
ten Funktionen zu löschen. 
Schließlich kommt man in das ei¬ 
gentliche Druckmenü. Hier haben 
Sie folgende Möglichkeiten zur 
Manipulation der Textausgabe: 



Übersichtlich: der Hauptbildschirm mit Eingabe-Maske und 
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K1/F2: .Schmalschrift ein/aus 
F3/F4: Kursivschrift ein/aus 
F5/F6: Schönschrift ein/aus 
F7/F8: Doppeldruck ein/aus 
SPACE: Beispieltext drucken 
M: Hauptmenü 
Die Auswahl der Schriftarten 
setzt natürlich einen Epson-kom- 
patiblen Drucker vorraus. Der Bei¬ 
spieltext ist nur zur Verdeutli¬ 
chung der eingestellten Schriftar¬ 
ten gedacht. Mil der Taste “M” 
geht es direkt ins Hauptmenti 
zurück (auf Wunsch lassen sich 
andere Optionen wählen!). 

DISKMENUE: ... wird per F2- 
Taste aufgerufen. Dem Anwen¬ 
der bieten sich folgende Auswahl¬ 


Darüberhinaus wird vom Pro¬ 
gramm stets geprüft, ob Laufwerk 
8 oder 9 eingeschaltet ist. Ist die 
Floppystation deaktiviert, er¬ 
scheint eine entsprechende Fehler¬ 
meldung auf dem Bildschirm. 

BYTES FREI: Nach Tipp auf 
die F4-Taste berechnet das Pro¬ 
gramm blitzschnell, wieviel Spei¬ 
cher zur Dateneingabe noch zur 
Verfügung steht - rechts oben 
taucht das Wort “RECHNE..." 
auf, dann wird kurz “BYTES 
FREI: XXXX” eingeblendet,( 
“XXXX” = freie Bytes). 

HILFE: Diese Funktion ruft 
man per SPACE-Taste auf. Diese 
Online-HilfeläBt sich man wähl¬ 


— H I l r E — 

HflllQ IBER ! 

ulLkonnen eei '.'Iceochij da tu nam nn der tEPiEfiuns die : e$ pmuRsniEs 

RUCH STHUIfilKtEITEfi Hft5T «»ST Dü fiUfl DIE HllFSSEITg *Uf*Eß|]f£fi 'EHR 
sü! ES FGlLffi fiUTi DIE EIDZELDEr. REfiUERtWfcTE flII l:UR2€R ERUAERüfti 

HEU Elfi AEUEf: DATEflSAH ttltp DEREIttESIElLI- BN EIRE f.EUE lASSfT- 
TE Ifl> ÜERZCK-HDD Ulf WA EHIJE fl. 

AERDERf» DER liHUEUE PflTEnSOIT DER SE8A0E ALT DER HtD'ONlRn ZU -EHEfi 
IST. Ibfift tflfiRWERT HERDER 

HEUER EIDER DRIEftSATZ UEUERDLnEHERR DER FAETtj^ff DAtEBSitZ 
UlfiD HKE2EM 

ZUftUE«:k RERAUSO WIE UftlER HEUER DDR ttlfil» HIER ZURUE' t ‘EEtAETTERT 
fA'HJf' HIER mnn OIE DATEI AUT OIWE sESI'HERI HERDER. WsHL- 
ilEISE rUF IftilFMfRt ' ODER i AU'fl tARfl EIS? BEREITS llüß- 
HÄfOERE DATEI HÖR IHIftERl 8 ODER ') EIRSEtASET UEMH. 
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DRU'tER VniUfUE ttlftÜ DER fltTuEUEf! MtfMlK DER DER ADE »’JF DER 
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^A'tJE DATEI Aj'DftURHR 

--- TASTE DRüfUEfl 


Nützlich: die HELP-Funktion läßt sich innerhalb des Programms 
aktivieren und bringt wertvolle Infos zu den Funktionen 


möglichkeiten, die wichtige Dis- 
ketten-Manipulationsmöglichkei- 
ten enthalten: 

- Directory 
Formatieren 

- Validieren 

- Backup 

Die ersten drei Menüpunkte 
sind seibsterklärend (Diskettenin¬ 
haltverzeichnis zeigen. Disk vor¬ 
bereiten und aufräumen), zu 
"Backup" eine kurze Erläuterung: 

Es geht hier um die Sicherung 
bzw. Laden der Videodatei. Beim 
Speichern wird die alte Datei auf 
Diskette zunächst gelöscht (per 
SCRATCH-Befehl des Floppy- 
DOS) und dann die neue abgelegt. 
Die Anzeige am oberen Bild¬ 
schirm informiert Sie, welcher Da¬ 
tensatz gerade gespeichert wird. 

Beim Laden ist es umgekehrt, 
oben links sieht man im “Count- 
Down”-Verfahren den aktuellen 
Datensatz, der Zählwerk beginnt 
beim höchsten. 

Bei allen Diskfunktionen wird 
man vorher gefragt, ob man Lauf¬ 
werk 8 oder 9 verwenden will. 
Achtung das müssen Sie mit der 
RETURN-Taste bestätigen! Damit 
hält man sich noch eventuelle 
Korrekturmöglichkeiten offen. 


weise auf den Bildschirm ausge¬ 
ben oder zum Drucker schicken. 

ENDE: Mit der F8-Taste 
schließen Sie Dateien ordnungs¬ 
gemäß, die noch offen sind, dann 
geht es zurück ins C-64-Betriehs- 
system (Reset). 

Hinweise zum Programm 

Der SO-Zeichenmodus im C 64, 
den dieses Programm benutzt, 
wird durch ein Utility erzeugt, das 
vor einigen Jahren in der 64 er als 
Listing zum Abtippen veröffent¬ 
licht wurde. Es manipuliert den 
VIC-Chip und ändert die Ausgabe 
der Zeichenmuster. Dazu muß das 
Programm quasi im Hires-Modus 
arbeiten. Diese Art der Ausgabe 
auf Bildschirm hat nichts mit der 
Funktion des VDC-Bausteins im 
C 128 zu tun - dort sorgt entspre¬ 
chende Hardware für den 80-Zei- 
chenmodus; unser Programm ver¬ 
wendet dagegen die Software-Lö¬ 
sung (und ist deshalb auch auf 
waschechten C-64-Computern 
lauffähig). 

Durch den 80-Zeichenmodus 
bekommt man bedeutend mehr 
Daten zur Eingabe auf die Bild¬ 
schirmmaske - außerdem sieht 


auch die Aufteilung der Menü¬ 
funktionen (meist per Funkti¬ 
onstasten zu aktivieren) bedeutend 
professioneller aus. Wir wollen es 
nicht verschweigen: Wenn Sie ei¬ 
nen Monitor benutzen, ist die 
Bildqualität im Vergleich zum 
Fernsehgerät erheblich besser. Bei 
manchen TV-Geräten sieht der 
80-Zeichenmodus im C64 schon 
ein wenig verschwommen aus - 
das hängt auch hier nicht zuletzt 
von der Qualität des verwendeten 
Fernsehers ab. 

Deutscher Zeichensatz: 
pro und kontra 

VideoDat 80 verwaltet maxi¬ 
mal 150 Filmtitel - das ist auf den 
ersten Blick nicht viel, dennoch 
kommt man aber im privaten Be¬ 
reich locker damit aus. Notfalls 
können Sie jederzeit weitere Vi¬ 
deodateien anlegen - dann müs¬ 
sen Sie aber stets eine neue Ar¬ 
beitsdiskette verwenden, da sich 
der File-Name der Datensamm¬ 


es sich ohne Änderung des Pro¬ 
gramm-Codes vollständig auch 
mit einem Zweitlaufwerk (z.B. 
Geräteadresse 9) einsetzen.Klei¬ 
ner Wermutstropfen: deutsche 
Umlaute und Sonderzeichen sind 
im Maschinenprogramm für die 
80-Zeichenanzeige nicht integriert. 
Das liegt am Maschinensprache- 
Teil des Programms, das für die 
80-Zeichenbildschirmausgabe ver¬ 
antwortlich ist: es war kein Platz 
mehr für zusätzliche Zeichenmu¬ 
ster, die Kleinbuchstaben, deut¬ 
sche Umlaute und Sonderzeichen 
berücksichtigen. Bedenken Sie 
aber, daß bei den meisten Pro¬ 
grammen auch nicht gewährleistet 
ist, daß sich geänderte Zeichen bei 
der ungeheuren Vielzahl unter¬ 
schiedlicher Druckertypen und se¬ 
rieller Hardware-Interfaces korrekt 
auf Papier ausgeben lassen (mit 
dem normalen Commdore-Zei- 
chensatz, der standardmäßig im 
Computer-ROM integriert ist, gibt 
es kaum Probleme, die erwäh¬ 
nenswert sind). 

Bernd Buchmann/bl 
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Hilfreich: mit dem integrierten Disk-Tool kann man beliebig 
viele Arbeitsdisketten erzeugen oder die BAM aufräumen 


lung (VIDEODATEI) nicht än¬ 
dern läßt und gegebenfalls die al¬ 
ten Daten überschrieben würden 
(außer, man ändert die Bezeich¬ 
nung im Programm-Code selbst). 

Möchten Sie also mehr Titel 
verwalten, sollten Sie alle Pro¬ 
grammteile (außer der sequentiel¬ 
len Datei) auf eine andere leere 
Disk kopieren und unser Dateiver- 
waltungsprogramm dann von dort 
laden und starten. Jetzt wird auf 
dieser Disk erneut eine leere Datei 
erzeugt. Auch das File auf unserer 
Programmservice-Diskette ist 
zunächst noch leer und wartet dar¬ 
auf. von Ihnen mit interessanten 
Daten gefüllt zu werden. 

Wichtiger Hinweis: Das Pro¬ 
gramm erkennt automatisch, ob 
der Ladevorgang von Laufwerk 8 
oder 9 gestartet wurde. Daher läßt 


Testkonfigurationen 


Die Videofilm-Verwaltung wurde mit 
zwei verschiedenen Commodore- 
Computern getestet und in zwei un¬ 
terschiedlichen Arbeits-Modi gestar¬ 
tet und ausprobiert: 

C64 mit Floppy 1541 II, 
Star-LCIO, 

Wiesemann Interface 92000/G, 
Farbmonitor. 

C128 

Floppy 1571 
Seikosha SL-80 
Wiesemann Interface 92000/G 
monochromer Grünmonitor 

Ergebnis: 

Beide Systeme laufen einwandfrei 
und gaben keinerlei Anlaß zu Bean¬ 
standungen Verwendet man einen 
Monitor, erhält man ein wesentlich 
besseres Bild als mit einem handel¬ 
süblichen Fernsehgerät. 
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SOFTWARE 



Software-Klassikerauf Diskette 


Mastertext (4 


Das ist unser Service für alle Leser, deren 
64'er-Software-Sammlung noch 
Lücken hat: die Textverarbeitung 
"Mastertext 64", im Paket mit "Master-Spell " 
und "Master-Adress". 


den Klassiker be- 
;nnen, wissen Sie 
lögliehkeiten gewiß 
zu sehatzWÄollte die Textverar¬ 
beitung IlMn noch nicht bekannt 
sein, werden Sie sie schätzen ler¬ 
nen. Denn “Mastertext 64” besitzt 
jede Menge Funktionen, die Ihre 
tägliche Arbeit erleichtern. So 
können Sie Ihre Dokumente nicht 
nur auf Diskette speichern und 
später weiterverarbeiten, sondern 
ihnen auch noch einen besonde¬ 
ren grafischen Pfiff geben. 

Textverarbeitung 

maßgeschneidert 

“Mastertext 64" ist ein Pro¬ 
gramm, mit dem das Tippen zum 
Kinderspiel wird. Sein komforta¬ 
bler Text-Editor beherrscht Um¬ 
laute, verarbeitet Tabulatoren und 
kennt Blockbefehle (Textforma- 
ticrung), Außerdem wurde dem 
Tool eine Funktion für Trennvor¬ 
schläge spendiert. 

Durch die integrierten Tastatur- 
Befehle kann sich der User schnell 


Hasterlext 6-4 ** 

abcdefgOi .KI Hnopqrst uvwx *> 7 
l?3456?B90aoüß 


Der Editor-Bild¬ 
schirm von Ma¬ 
stertext mit 
komfortablen 
Funktionen 


f C rYä»s«ri ~ 


Ideale Ergän¬ 
zung zut Text¬ 
verarbeitung: 
Master-Adress 


durch den Text bewegen und ihn 
ohne Probleme bearbeiten. Die 
“Suche”- und "Ersetze”-Befehle 
erleichtern zusätzlich die Arbeit. 
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BESTELLCOUPON 

□ Ja, ich bestelle die Software-Klassikerdisk mit Anleitung: 

64'er 5/95: Mastertext 64 

_Stück 5,25-Zoll-Diskette (beidseitig bespielt) 

zum Preis von 9,80 Mark 

D Ich bezahle den Betrag zzgl. 6 Mark Versandkosten 

□ nach Erhalt der Rechnung □ per Scheck anbei 
Name: 


StraB®, Hausnummer: 


PLZ, Wohnort: 


Datum/Unterschrift: 

Schneiden Sie bitte den ausgefüllten Bestellcoupon aus, 
kleben Sie ihn auf eine Postkarte und schicken Sie Ihn an: 
64'er-Magazin Leserservice, D-74170 Neckarsulm, 
Telefon: 0 71 32/9 69-185 
oder bequem per Fax: 0 71 32/9 69-190 


Außerdem können Sie mit “Ma¬ 
stertext 64" Serienbriefe drucken. 
Steuerzeichen sorgen für Hoch- 
und Tiefschrift (Superscript. Sub¬ 
script), Kursiv-Darstellung und 
Unterstreichungen oder variieren 
die Schriftdichte. 

Texte lassen sich in einer Breite 
von 80 Zeichen verarbeiten und 
können auf allen gängigen 
Druckern ausgegeben werden. 
Spezielle Druckertreiber auf unse¬ 
rer Diskette unterstützen den An¬ 
schluß per Centronics oder auch 
die Modelle von Commodore. Da 
man eigene Druckertreiber in das 
Programm cinbinden kann, ist der 
Druck auf “Exoten" oder per RS- 
232-Schnittstelle zu andern Com¬ 
putern kein Problem. 

Programm mit vielen Extras 

Um die Leistungsfähigkeit des 
Textvcrarbeitungs-Stars zu ver¬ 
bessern, wurden zahlreiche Hilfs¬ 
programme für "Mastertext 64" 
entwickelt. Mil “Master-Spell" 
merzen sie alle Tippfehler aus und 
prüfen mit Hilfe der auf Disk mit- 


READ.ME-Datei 
mit Drutkousgabe 


Eine umfassende Anleitung zu die¬ 
sem Sottware-Produkt finden Sie 
auf der Diskette. 

Dazu lädt und startet man: 

LOAD “READER VI",8 
und startet mit RUN. 

Die Optionen des Hauptmenüs (zu 
den einzelnen Menüpunkten kommt 
man mit den Cursor-Tasten auf- 
wärts/abwärts): 

Floppy: Nach dem Tipp auf <RE- 
TURN> bringt der Screen das Di¬ 
rectory. Interessant sind hier ledig¬ 
lich die Dateien mit der Endung 
".TXT". Bewegen Sie den Auswahl¬ 
balken per <CRSR auf/ab> und la¬ 
den Sie den gewünschten Anlei¬ 
tungstext mit <RETURN>. 

Text Lesen:... bringt die erste Bilü- 
schirmseite, geblättert wird ebenfalls 
mit den Cursor-Tasten auf/ab. Mit 
<RUN/STOP> bricht man ab und 
kehrt ins Hauptmenü zurück. 

Bei Suchen: Geben Sie einen ge¬ 
wünschten Begriff ein (z.B. einige 
Buchstaben, ein Wort oder einen 
ganzen Satz). Nach kurzer Zeit mel¬ 
det sich der Computer wieder mit 
der ersten Bildschirmseite, der 
Suchbegriff ist jetzt aber im folgen¬ 
den Gesamttext weiß markiert. 
Printer: schickt den Text in 40- 

Spaltenbreite zum Drucker. Vorher 
stellt man im Druckermenü ein, ob's 
ein seriell angeschlossenes Com¬ 
modore- bzw. Epson-kompafibles 
Gerät ist, oder ob man statt dessen 
mit einem Parallelkabel am Userport 
(verbunden mit der Centronics- 
Schnittstalle) arbeitet. Gegegebe- 
nenlalls leg! man fest, ob ein Zeilen¬ 
vorschub (Line Feed. LF) gemacht 
werden soll, 

Programmende: Damit kehren Sie 
wieder in den Direktmodus des 
Computers zurück. Die auftauchen- 
de Fehlermeldung "Syntax Error' 1 ist 
bedeutungslos. 


gelieferten Wörterbücher Ihre Do¬ 
kumente auf Rechtschreibfehler. 
Diese Wörterbücher (Dictionarys) 
lassen sieh erweitern und auf eige¬ 
ne Ansprüche zuschneiden. Mit 
“Master-Adress" wird Ihr Büro 
auf dem C 64 komplett. Sie erhal¬ 
ten eine komplette Adreßverwal- 
tung. In der Verbindung mit "Ma- 
stertext 64" wird das Daicken von 
Serienbriefen. Adressen-Etiketten 
und Listen zum Kinderspiel. Ein 
weiteres Bonbon: alle Besitzer 
von "Giga-Publish” können, die 
getippten Texte weiterverarbeiten 
und den Dokumenten den ge¬ 
wünschten grafischen Pfiff geben. 

Die komplette Bedienungsan¬ 
leitung finden Sie auf der Rück¬ 
seiten unserer Extra-Diskette. Für 
die Bestellung von “Mastertext 
64" verwenden Sie bitte den Cou¬ 
pon. Es genügt selbstverständlich 
auch eine formlose Benachrichti¬ 
gung (Brief oder Postkarte), wenn 
Sie das Heft nicht zerschneiden 
oder die Seite heraustrennen 
möchten Ib. 
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Programm 



Service- 


Disk 



Diskette Seite A 


Diskette Seite B 

Videodat 80 (komfortable Video-Verwaltung) 


Top-Game: 

Bundesliga V6.0 (Sport-Ligen-Verwaltung) 
Sortierroutinen: Straight Insert, Bubble-Sort 

Tips & Tricks zum C 64 

Tips & Tricks zum C 128 

Basic-Plasma (zum Grafikkurs) 

1 

Dark Star - Planet der Finsternis 
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COMPUTER-MARKT 


Am besten verwenden Sie dazu den vorbereiteten Coupon Im Heft. 

Bitte beachten Sie: Ihr Anzeigentext darf maximal 4 Zeilen mit je 40 Buchstaben betragen. 

Schicken Sie uns DM 5.- als Scheck oder in Bargeld. Der Verlag behalt sich die Veröftentlichung 
längerer Texte vor. Kleinanzeigen, die entsprechend gekennzeichnet sind, oder deren Text auf 
eine gewerbliche Tätigkeit schließen läßt, werden in der Rubrik »Gewerbliche Kleinanzeigen- zum 
Preis von DM 12.- je Zeile Text veröffentlicht. 

Private Kleinanzeigen Private Kleinanzeigen 


Wollen Sie einen gebrauchten Computer verkaufen oder erwerben? Suchen Sie Zubehör? Haben 
Sie Software anzubieten oder suchen Sie Programme oder Verbindungen? Der COMPUTER- 
MARKT von -64'er- bietet allen Computerfans die Gelegenheit, für nur 5,- DM eine private 
Kleinanzeige mit bis zu 4 Zeilen Text in der Rubrik Ihrer Wahl aufzugeben. Und so kommt Ihre 
private Kleinanzeige in den COMPUTER-MARKT der Juli-Ausgabe (erscheint am 23.06.95): 
Schicken Sie Ihren Anzeigeniext bis 16. Mai (Eingangsdatum beim Verlag) an »64’er-. Später ein¬ 
gehende Aufträge werden in der August-Ausgabe (erscheint am 21 07.95) veröffentlicht 

Private Kleinanzeigen Private Kleinanzeigen 


COMMODORE 64 


Wer kann mir den Schaltplan für einen C 64- 
Monitor Schwarz/Weiss besorgen? Günter 
Willbom. Gallleistr. 62. 1243 Berlin 

Suche 1541-2. 64'er Hett 7/90. Koala-Painter. 
Verkaufe Fischertechnik Computing Experi¬ 
mental 70- DM; Tel 03581/730654. Reiner, 
nach 18 Uhr 


Verk. C 64 II. 1541 II. AR VI, Midi-Intetlace. 
Joyst., Disk + Box, Literat., 64 er Hefte, alles 
In sehr gutem Zustand für 410 DM, Tel 
036375/58714, So. ab 10 Uhr, Maik 


Hardware. Bücher. IC's, Software I. C 64 zu 
verk.. z.B Magic Disk, 64'er Magazine. Text¬ 
shop. Mit leans u. Hellebarde, 64'er Hard¬ 
warebuch usw.; Liste bei D. Rivola, 
0821/782913 


2. Spiele, Börsenfieber und Pirates, Input 64 
11/87,1/88, 2/88. sowie 2. Sonderheft-Diskel¬ 
ten Nr: ?. Datasette u. Joystick (Competibon 
Pro) alles plus Porto f 35,- DM Tel. 
08677/63973 

Kaufe C 64 II; Floppy 1541 II. 1571 Angebote 
an Emst Szameitpreuss. Roentgennng 22. 
40678 Ratlngen, Tel. 02102/26559 


C 64. 1541, Drucker MPS1250. Maus. Joy¬ 
stick, Geos. Utilities. Spiele. Zubehör, über 50 
64 er Ausgaben. DM 600.-. Tel. 06122/6197 

Verk. C 64, Floppy 1451 II, Datalux Maus. 
Printer Screen Modul. Von Scanntronik Han- 
dyscanner 64. Digitizer. Userport-Weiche. 
Preis VHB Tel 07124/2133 

Verk.: div. C 64 Hardware und div. Geos-Soft- 
ware. Liste gegen 1.- DM Rückporto Sabina 
Koschlig. Richtweg 90a, 21502 Geesthacht 

C 64 * 1541 + Jiffy-DOS eingeb 195 DM: 
Speeddos + eingeb. 210 DM Dolphin-DOS 
eingeb. 260 DM. Reu 1764 512K 175 DM; 2 
MB 395 DM Turbo-Trans mit 512K 180 DM 
Tel./Fax/Btx 02303/80916 


Suche Floppy für C 64, nur 100% O.K.. für 
max. 100 DM. schreibt an: P. Kollmann. Burg- 
holzstr. 57, 17034 Neubrandenburg 


COMMODORE 128 


C 128 * 1571 4- Jilfy-Dos eingeb. 295 DM. C 
128 * 1570 210 DM; Dolphln-Dos 100 DM; 
Prospeed 125 DM MK 6 Modul 60 DM. Final 
C. 40 DM; DBT-03 Box 50 DM; Tel./Fax/Btx 
02303/80916 


C 128 Rn. Cartnge, Farbmonitor, Drucker Ep¬ 
son RX 80 Schönschrift, 120 64 er Hefte. 6. 
Becker Bücher u. Programme. DM 550.-, Tel. 
08341/81357 


C 128 + Floppy (1541 II) + 1000 Spiele und 
Programme (keine Raubkopien). 300 Disket¬ 
ten 4 Diskbox + Bücher + Joysticks, FP: 
300.-. Tel. 089/5237667 


SOFTWARE 


31 Orig. Magic Disk, 8 Orig. Game On. Wert 
420 für DM 95,-; 29 64'er Mag. 1987-89 DM 
50.-; E. Szameitpreuss. Roentgennng 22, 
40878 Ratlngen, Tel. 02102/26559 


5 Prof. Progr. Data Becker Wert 300 lür DM 
80,-; Magazin Input 64 Best, aus 17 Tape + 31 
Disk Wert 830 für DM 190, • Datasette ko¬ 
stenlos, E. Szameitpreuss 02102/26559 


Suche die Spiele: The Simsons und Invesl + 
ZakMcKrakon, Tausche 1 Spiel von Ihnen ge¬ 
gen 2 Spiele von mir. Sebastian verlangen, 
04821/76101 


Steinberg Pro-16, 100.-. Micro-Music-Midi- 
Composer. 100.-. Midl-Intertace. 50,-: alles 
VB: Te 1 . 02643/7685. nach 19 Uhr 


Angebot: Kopiere billig über 500 PD u. suche 
billigen Star NL-10 Drucker, (100-150,- DM), 
ruft an oder schreibt! Sven Pilz bei Kotzsch, 
Röderstr. 20, 01454 Radeberg, Tel. 03528/ 
443149 


VERSCHIEDENES 


Suche Bücher zum C 64, besonders .64 In¬ 
tern", „Das neue 64 Intern Buch". „Das große 
Floppy-Buch“ o.ä (wegen ROM-Listing, auch 
kopien). Tel. 06838/3006 ab 18 Uhr. 


Ich benötige Rep. Anl. für C 128 Plast, mit in¬ 
tegriert. Fioppy 1571 (Kopie?). Kostenerstat¬ 
tung: E Szameitreuss, Roentgenrlng 22. 
40878 Ratingan 


C 64 * 128-PD ab 0 75 DM oder auf 3.5'. 
Neuester Szene-Stuff. Geos. CP/M, Ra¬ 
ritäten, Orig. 4 Hardware-Bazar. Rie- 
senauswahl! Gratis-Dlsk + Listen gg. 2,- 
RP bei: G. Fouß, In den Runken 8, 28203 
Bremen 


Suche günstig Farb-Scanner unter Pagefox 
und Geos, Komplett und 100% OK. W. 
Schöppler. Rlchwinallee 21. 89407 Dlllln- 
gen 


Wer gibt preiswert defekte C 64, Tastaturen 
und Floppy (154M. 1541 II) ab Marcel 
Scholtz, Pfarrwinkel 20. 04460 Großdalzig 


Suche DATA BECKER „Das neue Commodo- 
re 64 Intern" Biete Neupreis. Interesse an 
„Datamat 64‘ und .Texlomat plus 64" Tel. 
07153(22865 


Suche Advenlure <Original> Nibelungen von 
Arlolasoft, zahle guten Preis. Gert-W Rei¬ 
chert, Tel. 0681/814327, Distelfeld 17, 66121 
Saarbrücken 



Verk. CMD HD-100. 500,- DM; BBG RAM. 1 
MB. 100.- DM; Geos 128 V2.0. 50 - DM. Tel. 
040/7279968 


Tastatur 64 II. ARCH-Mag 1+2 ä 3.-; 2 de! 
Datasetlen ä 7,50; AKK.-Koppl def 15.-: Ste¬ 
reo-Vorverstärker 8x12x5 cm für 2 M'kros od. 
Phono od Gitarre etc, 2 Eing., 1 Ausg. 5 Pol, 
Din 30.-: Port; Tel. 0221/373379 


1541-11 100 DM. Seik. SP-180VC 50 DM, FC 
III 30 DM. 256K-Eprom-Karte 50 DM. Eprom- 
Loschgerät 50 DM. Eprommer Quickbyte 2 
(det.?) 20 DM. Tel. 030/9215235. Tobias ver¬ 
langen 


Verk. Geo-RAM. Geo 2.0, Calc. File, Desk- 
pack. 46 PD Geodisk. Anwenderpack 200, 
64 er Hefte 7/93-5/94. 6/94-3/95 m. Disk. 
Preis VHB. Tel 07124/2133 


Verk. 64'er Sonderhefte m. Disk: Nr. 48, 55, 
59. 65. 68, 72. 78. 80, 81, 85, 86. 87, 88. 91, 
92, 93, 94. 96. 97, Extra 1/94. 128er Nr. 95. 
Preis VHB, Tel. 07124/2133 


Verk. Handyscanner, Pagefox-Modul zus 
250,-; Georam, neu 130,-; Action Cartr. VI 
40.-: FC III 40.-: Wiesem. Interf. 50.-: 8TX- 
DEC-Mod. II + DBT 20.-; Tel. 04152/76785, 
Sabina 


REU 1764/2 MB 395 DM Georam 512K 100 
DM IC-Tester 50 DM Prologic-D . Dolphin-D. 
je 100 DM Turbo-Trans 80 DM. 1 MB Eprom- 
pl. 75 DM. 192K Eprompl, f. voll best. 75 DM. 
Tel./Fax/Btx 02303/80916 


Gewerbl. Kleinanzeigen 


Software, Telespiele u. Zubehör, 
Preisliste Tel 06447/285 


Achtung: 

Wir machen unsere Inserenten darauf aufmerksam, daß das Angebot, der Verkauf oder die 
Verbreitung von urheberrechtlich geschützter Software nur für Originalprogramme erlaubt ist. 

Das Herstellen, Anbieten, Verkaufen und Verbreiten von »Raubkopien« verstößt gegen das 
Urheberrechtsgesetz und kann straf- und zivilrechtlich verfolgt werden. Bei Verstößen muß mit 
Anwalts- und Gerichtskosten von über DM 1000,- gerechnet werden. 

Originalprogramme sind am Copyright-Hinweis und am Originalaufkleber des Datenträgers 
(Diskette oder Kassette) zu erkennen und normalerweise originalverpackt. Mit dem Kauf von 
Raubkopien erwirbt der Käufer auch kein Nutzungsrecht und geht das Risiko einer jederzeitigen 
Beschlagnahmung ein. 

Wir bitten unsere Leser in deren eigenem Interesse, Raubkopien von Original-Software weder 
anzubieten, zu verkaufen noch zu verbreiten. Erziehungsberechtigte haften für ihre Kinder. 

Der Verlag wird in Zukunft keine Anzeigen mehr veröffentlichen, die darauf schließen lassen, daß 
Raubkopien angeboten werden. 
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GEOS 


Geos-Svstemroutinen 


Geos intern 




Die Systemdatei "Geos Kernel", Dreh- und 
Angelpunkt der beliebten C-64/C-128-Benut- 
zeroberfläche, wurde von uns in ihre Bestand¬ 
teile zerlegt - was dabei herauskam, war eine 
Vielzahl phantastischer Assembler-Routinen, 
die dem Geos-Programmierer jede Menge Ar¬ 
beit abnehmen: ein wahres Dorado für Ma- 
sch inensprach e-Freaks! 


O bwohl sich mit den integrier¬ 
ten Sprites des C 64 (fast) al¬ 
les machen läßt, nutzt das 
normale Betriebssystem diese 
Möglichkeiten nur dann voll aus, 
wenn man raffinierte Assembler- 
Tricks anwendet In Geos existie¬ 
ren dafür bereits ausgefeilte Rou¬ 
tinen in der Kemel-Datei. 

Sprites manipulieren 

lm 80-Zeichen-Modus des C 
128 sind normalerweise keine 
Sprites zu sehen - bei Geos wer¬ 
den sie durch integrierte Software 
erzeugt. Die Nachbildung der 
Sprite-Muster unterscheidet sich 
nicht im geringsten von denen, die 
durch den VIC-Chip (Hardware) 
im 40-Zeichcn-Screen generiert 
werden. 

Die betreffenden VIC-Register 
(Größe, Priorität, Aktivierung der 
Sprites) werden zwar simuliert, 
die entsprechenden Speicherstel¬ 
len besitzen aber dieselben Funk¬ 
tionen wie beim VIC-Chip - ob¬ 
wohl der VDC-Grafikbaustein für 
die Bildschirmausgabe (80 Zei¬ 
chen) verantwortlich ist. 


Wer z.B. mit GeoProgrammer 
arbeitet, kann die Sprite-Musler- 
Werte in gewohnter Manier als 8- 
Bit-Zahlen (dezimal oder hexade¬ 
zimal) an vorher definierter Label- 
Position (Sprungmarke) im Quell¬ 
text eintragen (zusammengefaßt in 
Bündeln zu je drei Werten: 
Spritei: .byte 255,255,255 
.byte 192,0,2 
.byte 192,0,2 

Verwendet man Dualzahlen , 
sieht es natürlich übersichtlicher 
aus (das entsprechende Sprite-Pro- 
gramm mit dem Aufruf der jewei¬ 
ligen Kemel-Routinen liefern wir 
gleich mit). 

Speicherverwaltung unter 
Geos 

Es existieren zwei Kategorien 
von Verwaltungsroutinen: solche, 
die aufs Computer-RAM zugrei¬ 
fen und die anderen, die sich um 
die Steuerung und Datenbelegung 
der externen RAM-F,rweiterungs- 
module kümmern (REU 1764 = 
256 KByte und 1750 = 512 
KByte, nicht mehr im Handel), bl 


PosSprite ($C1CF) 


Bevor ein Sprite aut dem Bildschirm 
erscheint, muß es positioniert wer¬ 
den. Es sind nur Werte im Bereich 
des üblichen Koordinatensystems 
möglich (x-Richtung. 0 bis 319 bzw. 
0 bis 639 Bildpunkte im 80-Zeichen- 
Modus des C 128; y-Richtung: 0 bis 
199 im Bitmap-Koordinatensystem). 
Die entsprechende Sprite-Nummer 
wird im Low-Byte von Register 3 
eingetragen (R3L), die x-Koordinate 
vermerkt man in R4 (16-Bit-Wert), 
die y-Positionierung im Low-Byte 
von R5 (R5L). 

Beachten Sie, daß man auch im 
Geos-Bildschirm ca. 24 Pixel für den 
Bildschirm-Rahmen berücksichtigen 
muß: Hier ist kein Spnte sichtbar! 


EnoblSprite ($C1D2) 


Mit dieser Routine macht man Spri¬ 
tes auf dem Screen sichtbar, die 
vorher mit DrawSprite und PosSprite 
eingerichtet wurden. Dazu wird in¬ 
tern das entsprechende Bit Im reve- 
lanten VIC-Register gesetzt (5D015, 
53269). 

Das Sprite taucht dann an der mit 
PosSprite bestimmten Bildschirm- 
Koordinanten auf, 


DisablSprite (SC1D5) 


.. . ist das Gegenteil von EnablSprite: 
das sichtbare Muster wird wieder 
vom Bildschirm entfernt und das re¬ 
levante Bit im VIC-Register $D015 
gelöscht. Auch hier muß man die 
gewünschte Sprite-Nummer (0 bis 
7) im Low-Byte von R3 eintragen. 
Diese simple Routine erspart fehler¬ 
trächtige Manipulationen von AND- 
und OR-Verknüpfungen. 


ClearRom (SCI 78) 


... fegt bestimmte Speicherbereiche 
leer (sie werden mit Nullbytes ge¬ 
füllt). 

Systemregister: 

RI : Startadresse des RAM-Bereichs 
(16-Bit-Wert) 

R0: Anzahl der Nullbytes, die man 
dort unterbringen will. Da dies eben¬ 
falls oin 16-Bit-Wert ist, könnte man 
damit theoretisch 64 KByte löschen 
(SFFFF) - doch dann stürzt der 
Computer ab. 

Außerdem sollten Sie vermelden, 
ClearRam im Registeibereich R0 bis 
R2L anzuwenden. 

Beispiel: Bildschirm löschen (aller¬ 
dings erscheint dann keines der üb¬ 
lichen Geos-Muster. da Nullbytes 
verwendet werden!). 


InitRAMiLoadW rO,Tabelle 
jsr InitRam 


DrawSprite (SCI(6) 


... legt fest, wie das Sprite ausse- 
hen soll. In R4 übergibt man die 
Adresse des Sprite-Musters im 
Quelltext (hier: Label Sprite 1 als 63- 
Byte-Tabelle). 

DrawSprite kopiert dann das Pixel¬ 
muster in den vorgesehenen Spei¬ 
cherspeicher. Das Spnte wird aber 
weder auf dem Bildschirm positio¬ 
niert noch angezeigt (dazu braucht 
man die Routine "EnablSprite", s. 
Beschreibung). 

Die gewünschte Sprite-Nummer (0 
bis 7) muß als 8-Bit-Wert in Regi¬ 
ster R3 stehen 


FillRam (SC17B) 


... funktioniert wie ClearRam, trägt 
aber statt Nullbytes jeden beliebigen 
Code-Wert zwischen 0 und 255 im 
vorgesehenen RAM-Berelch ein. 

Systemregister: 

RI: Startadresse des Speicherbe¬ 
reichs 

R0: Anzahl der einzutragenden 
Bytes 

R2L: Code-Wert des gewünschten 
Byte-Musters 

Auch hier ist darauf zu achten, daß 
der Bereich der Register RO bis R2L 
nicht überschrieben wird! 


LFillRam ($C1B4) 


Interne Systemroutine (Inline-Routi- 
ne) von FillRam. Direkt hinter dem 
Aktivierungsbefehl (jsr i FillRam) 
sind die Parameterwerte anzuge¬ 
ben: Anzahl der einzutragenden 
Bytes (16-Bit-Wert = WORD). An¬ 
fangsadresse (WORD) und Code 
des Füll-Bytes (BYTE). 


InitRam ($ 081 ) 


... dient zur Ablage von definierten 
Byte-Folgen im Computer-RAM. In 
RO steht der Zeiger auf die entspre¬ 
chende Tabelle: 

.WORD Startadresse des zu initiali¬ 
sierenden RAM 

.BYTE Anzahl der vorgesehenen 
Byte 

Dann folgen die Bytes in der Rei¬ 
henfolge, wie sie im vorgesehenen 
RAM-Bereich abgelegt werden sol¬ 
len. 

Anschließend läßt sich der genannte 
Tabellenaufbau für einen weiteren 
Speicherbareich wiederholen - und 
die Tabelle muß mit einem doppel¬ 
ten Nullbyte (WORD $0000) abge¬ 
schlossen werden. 

Wird in der Speicherstelle für die 
Byte-Anzahl der Wert "0” eingetra¬ 
gen, belegt Geos das definierte 
RAM mit den folgenden 256 Byte! 
Beispiel: RAM-Bereiche von 56000 
bis $600A und von $6200 bis 



Desktop der REU 1764 - erzeugt durch Geos-Kernel-Routinen 


res 

Tabelle: .word $6000 ,-RAM-Startadresse 

byte $0b ;el£ Byte übertragen 
byte $36,$34,$45,$52,$2d,$41,$47,$41,$5a,$49,$4e 
.word $6200 ;weiterer RAM-Bereich 
byte $0d ;13 Byte 

.byte $47,$45,$4f,$50,$52,$4£,547,$52,$41,$4d,$4d, 
$45,$52 
.word NULL 


S&620C initialisieren: 


22 £Lyai* 
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GEOS 



Icon-Editor: Geos-Sprites haben dieselben Außmaße 


MoveDota (SCI 71) 


verschiebt Daten von einem 
RAM-Bereich in den anderen. Bei 
Geos 64 lassen sich maximal 30 
976 Byte auf einmal transfeneren, 
bei Geos 128 sind es nur 14 592 
Byte. Die gewählten RAM-Bereiche 
dürfen sich auch überlappen Wer 
allerdings Applikationen entwickelt, 
die auch mit Geos 128 harmonisie¬ 
ren sollen, muß die Übertragungs¬ 
menge stets auf 14 592 Byte festle¬ 
gen. 

Beim C 128 können MoveData-Ma- 
nlpulatlonen nur innerhalb der Bank 
0 durchgetührl werden (Datentrans¬ 
fer zwischen den C-128-Bänken 0 
und 1 s. MoveBData!). 

SystemadresBen: 

R0: Startadresse des zu verschie¬ 
benden Datenbereichs 
RI: Adresse Zielbereich 
R2: Anzahl der zu verschiebenden 
Bytes 


MoveBDato ($C2E3) 


Achtung: Diese Routine wurde nur 
für den C 128 im Geos-Kemel inte- 
gnert! Dabei wird eine weitere Ker¬ 
nel-Routine aufgerufen: DoBOp (s. 
Beschreibung). 

Systemregister: 

RO: Startadresse des zu verschie¬ 
benden Datenbereichs 
RI : Adresse Zielbereich 
R2: Anzahl der zu verschiebenden 
Bytes 

R3L: C-128-Bank. In der sich die zu 
transferierenden Daten befinden 
R3H: Ziel-Bank. Bei “1" greift die 
Routine aufs aktive Front-RAM zu, 
bei “0" aufs Back-RAM 


MoveDala ($(1B7) 


... ist die entsprechende Inline-Rou- 
tine - in der Auswirkung identisch 
mit MoveData. 

Aufbau der Parameter-Tabelle: 
WORD Startadresse des zu ver¬ 
schiebenden Bereichs 
WORD Zieladresse 
.WORD Anzahl der zu tranlerienden 
Bytes 


DoBOp (SC2EC) 


Dreh- und Angelpunkt aller C-128- 
Kernel-Routinen, die mit verschie¬ 
denen RAM-Bänken arbeiten: Mo- 
veBDaia, SwapBData, VerifyBData. 
Da alle benötigten Parameter beim 
Aufruf dieser Unterprogramme fest¬ 
gelegt werden, muß man DoBOp In 
eigenen Applikationen niemals di¬ 
rekt aktivieren. 

Wichtig ist allerdings die Angabe 
des Bearbeitungsmodus, der in den 
beiden niedrigsten Bits des y-Regi¬ 
sters vermerkt wird: 

Bit 0 Bit 1 Funktion 
0 0 Transfer von 

Bank in RO nach 
Bank in RI (MO 
VE) 

0 1 ... von Bank In RI 

nach Bank in RO 
(MOVE) 

1 0 Bank in RO mit 

der in RI tau 
sehen (SWAP) 

1 1 Bank in RO mit 

Bank in RI ver 
gleichen. Ergeb 
nis steht im x-Re 
gister: i.O. = SFF. 
Fehler = $00. 


DoRamOp (SC2D4) 


Hauptroutine der Geos-Speicher- 
verwaltung für externe RAM-Erwei- 
terungsmodule (REUs). Sie wird in¬ 
direkt durch die übrigen REU-Unter- 
programma aktiviert: StashFtam, 
FetchRam, SwapRam und Verify- 
Ram. In eigenen Geos-Appllkatio- 
nen muß sie deshalb niemals auf¬ 
gerufen werden. 

Systemregister: 

RO: Startadresse der zu transferien- 
den Bytes im Rechner 
RI: Zeiger auf den Bereich der REU 
R2: Anzahl der Bytes, die bearbeitet 
werden sollen 

R3L: REU-Speicherbank (0 bis 3 bis 
256-KByte-REUs, 0 bis 7 bis 512 
KByte). 

y-Register: Bearbeitungsmodus 
(Wert wird direkt dem REU-Control- 
ler = REC übergeben). Vorschrift: 
Die obersten vier Bit des y-Register 
müssen stets die Bitfolge "1001" 
enthalten; die beiden unteren lassen 
sich manipulieren: 

Bit 0 Bit 1 Funktion 

0 0 Transfer aus 

RAM C 64/C 128 
In REU 

(STASH) 

0 1 ... von REU zum 

C 64/C 128 
(FETCH) 

1 0 Austausch zwl 

sehen C 64/C 
128-RAM und 
REU (SWAP) 

1 1 RAM vergleichen 

(VERIFY) 

Im x-Register befindet sich nach sol¬ 
chen Aktionen der Fehlerstatus 
(Fehlemummem: $00 = alles in Ord¬ 
nung, $0D = keine REU oder 
falsche REU-Bank-Nummer). 

Beim C 128 klappen Datentransfers 
nur in der Hauptspeicherbank (0), 
die auch für den 40-Zeichen-Vldeo- 
Controller VIC gilt, also Front-RAM. 
Für direkte Back-RAM-Operationen 
ist der ViC-Chip per MMU-VIC Bank 
Pointer ebenfalls auf Back-RAM um¬ 
zustellen. Auch hier gilt: Front-RAM 
= Bank 1, Back-RAM = Bank 0. 

Die meistverwendeten Speicher-Er¬ 
weiterungen (RAM-Expansion-Units, 
REU), die man mit dem Geos-Sy- 
stem verwendet, sind die REU 1750 
(512 KByte) von Commodore, die 
es aber nicht mehr im Handel gibt. 
In ihre Fußstapfen ist dafür die REU 
1764 getreten, die - obwohl als 256- 
KByte-Erweiterung konzipiert - die 
1750 problemlos abgelöst hat, 

Wer keine REU besitzt, sollte sich 
an den Geos-User-Club, GbR, 
Xantener Str. 40, 46286 Dorsten, 
wenden: da gibt's eine 512-KByte- 
1764-REU für 170 Mark 


Folgende Kernel-Roulinen sind 
zwar bereits durch die Bit-Bele¬ 
gung von DoRamOp und DoBOp 
geregelt, wurden aber als separate 
ins Geos-Kemel integriert - zum 
einen des besseren Handlings we¬ 
gen, zum anderen aus Gründen 
der Übersichtlichkeit innerhalb 
von Programm-Quelltexten (Rou¬ 
tinennamen im Klartext): 


SwopBDotn (SC2E6) 


... tauscht Speicherbereiche defi¬ 
nierter RAM-Bänke aus (nur C 
128!). Parameter: s, MoveBData. 
Die Routine greift auf DoBOp 
zurück. 


VerifyBDoto (SC2E9) 


Existiert ebenfalls nur für den C 128. 
Parameter, s. MoveBData. Ergeb¬ 
nis: $FF = TRUE, $00 = FALSE 
(wird im x-Register gespeichert. 
Operation wird intern von DoBOp 
durchgeführt, 


StashRam ($C2C8) 


... ruft DoRamOp mit dem Kontroll- 
Byte-Inhalt %10010000 ($90, 144) 
auf: ein beliebiger RAM-Bereich des 
Computers wird in die REU übertra¬ 
gen. Parameter: s. DoRamOp. 


FetchRam (SC2CB) 


Kontroll-Byte %10010001 ($91. 145) 
wird an die DoRamOp-Routine 
übergeben: Datentransfer aus der 
REU Ins Computer-RAM. Parame¬ 
ter s. DoRamOp. 


SwapRam ($C2CE) 


Kontroll-Byte-Inhalt: %10010010. 
$92, 146 (Übergabe an DoRamOP): 
Daten in Bereichen des C 64/C 128 
werden mit denen der REU ausge¬ 
tauscht. Parameter: s. DoRamOp, 


VerifyRam (SC2D1) 


... vergleicht definierte Speicherbe¬ 
reiche in der REU mit denen des 
Hauptspeichers des C 64/C 128. 
Kontroll-Byte: %10010011, S93, 
147. Parameter: s. DoRamOp. 


Listing Sprites unter Geos 


ShowSprite: 

LoadB r3L,l ,-Sprite 1 aktivieren 

LoadW r4,Spritel 

jsr DrawSprite 

LoadW r4,16Q ;x-Koordinate 

LoadB r5L,10O ;y-Koordinate 

jsr PosSprite 

jsr EnablSprite 

; weiter im Programm 

LoadB r3L,l 

jsr DisaolSprite 

rts 

;Sprite-Muster (21 Zeilen a drei Byte) 


;1 = Bit ein, 0 = Bit aus). 

Spritei: 

.byte%limm, « 1111111,111111111 

.byte %11000000,%00000000,%00000011 
.byte *11000000,*00000000,*00000011 
.byte «1000000,%00000000 ,%00000011 
.byte «1000000,%00000000 ,%00000011 

.byte 411000000,%00000000,*00000011 

.byte «1000000,% 00000000,100000011 

.byte %11000000,%00000000,%0000001i 

.byte « 1000000 ,* 00000000,*00000011 

.byte *11000000,*00000000,*00000011 
.byte *11000000,*00000000,*00000011 


.byte *11000000,*00000000,*00000011 
.byte *11000000,*00000000,*00000011 
.byte *11000000,*00000000,*00000011 
.byte %11000000,*00000000,*00000011 
.byte *11000000,*00000000,*00000011 
.byte *11000000,*00000000,*00000011 
.byte *11000000,*00000000,*00000011 
.byte *11000000,*00000000,*00000011 

.byte * 11000000 ,*00000000,*00000011 

.byte *11111111,*11111111,*11111111 

MEHHI 
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GEOS 


Erste Schritte mit GeoProgrammer % 

Geos zum Anlassen 


Das beste Entwicklungspaket für Geos-Appli- 
kationen (MegaAssembler) ist vom Markt ver¬ 
schwunden - GeoProgrammer schließt die 
Lücke. In dieser Folge unseres Kurses erwei¬ 
tern wir die Menüleiste unseres Projekts. 


R elativ leer präsentiert sich 
noch die Menü-Bars unseres 
Programms “CardBox” - das 
werden wir schleunigst ändern 
und die restlichen Optionen inkl. 
Pulldown-Menüs integrieren. 

Den ersten Menüpunkt “Datei" 
haben wir im letzten Kursteil 
(zunächst) abgehakt, fünf fehlen 
noch zur komfortablen Datenver¬ 
waltung: 

• Bearbeiten, 

• Ansicht, 

• Karte, 

• Suchen, 

• Info. 

Wer spätestens hier Ähnlichkei¬ 
ten mit der Windows-Applikation 
"Kartei” entdeckt (im Ordner “Zu¬ 
behör”, wird gratis beim Kauf der 
berühmten PC-Benutzeroberfläche 
von Microsoft mitgeliefert), ist auf 
der richtigen Fährte: die Idee stand 
Pate für unser Geos-Projekt mit 
GeoProgrammer. 

Da es ab sofort sechs Menü¬ 
punkte sein sollen, müssen wir un¬ 
seren bislang erarbeiteten Quell¬ 
text ändern bzw. ergänzen - 
zunächst bei der Sprungmarke 
(Label) “Menu”: 

Menu: 

.tyce 18,32 
.word 3,316 

.byte 6+0+0;sechs Menüpunkte, 

also die ”1” durch "6" 
ersetzen! 

Da die sich daran anschließende 
Parametertabelle bislang lediglich 
die Option “Datei” der Menülei¬ 
ste akzeptiert, sind die anderen 
einzubinden. Fügen Sie also im 
Label “Menu” hinter der Listing- 
zeile “.word SlMenul” ein: 

.word MlText2 
.byte VERTICAL 
.word SlMenu2 
.word MlText3 
.byte VERTICAL 
.word SlMenu3 
.word MlText4 
.byte VERTICAL 
.word SlMenu4 
.word MlText5 
.byte VERTICAL 
.word SlMer.uB 


.word Ml Text 6 
.byte VERTICAL 
.word SlMenu6 

Selbstverständlich sind die Tex¬ 
te der geplanten Menüpunkte an 
entsprechender Stelle im GeoWri- 
te-Quell-Code einzutragen (am be¬ 
sten hinter dem Label 
“Ml Text 1”): 

MlTexc2: .byte " Bearbeiten 

',0 

MlText3: .byte " Ansicht ",0 
MlText4: .byte " Karte ",0 
MlText5: .byte " Suchen ",0 
MlText6: .byte " Info ',0 

Für die Definition der dazu¬ 
gehörenden Pulldown-Menüs ist 
ebenfalls ein bißchen Tipparbeit 
notwendig. Denken Sie immer 
daran: für spätere Änderungen 
oder Ergänzungen des Quelltextes 


sollte man Labels mit ähnlichen 
oder gleichen Funktionen mög¬ 
lichst hintereinander im Source- 
Code verankern. 

Zur Erinnerung: Das Pulldown- 
Menü für die erste Menü-Option 
(Datei) wurde als Label “S1 Me¬ 
nu 1” gekennzeichnet, dahinter 
schlossen sich die entsprechenden 
Parameter, die Menütexte und die 
Reaktionen auf den jeweiligen 
Mausklick (JSR-Anweisung) an - 
genauso wollen wir die restlichen 


Pulldown-Menüs autbauen. 

Ergänzen Sie deshalb den bis¬ 
herigen Quelltext nach der letzten 
Zeile (AcBeenden: jmp Enter¬ 
DeskTop) mit unserem Listing im 
Kasten. Wie im letzten Kursteil 
wurden die Programmreaktionen 
auf gewählte Menüpunkte der je¬ 
weiligen Pulldown-Menüs mit ei¬ 
ner Dummy-Funktion belegt (jsr 
ReDoMenu) - wenn Sie mit dem 
Mauszeiger daraufklicken, passiert 
also nichts. Die echte Auswirkung 
der Menüpunkte auf unser Geos- 
Projekt werden wir später Schritt 
für Schritt gemeinsam entwickeln. 

Wer Lust hat, kann den bisher 
generierten Quelltext assemblie- 
ren und LTNKen, um daraus ein 


eigenständiges Geos-Programm 
zu machen - wie das geht, wurde 
im vorigen Kursteil (64’er 4/95) 
ausführlich beschrieben. Achten 
Sie darauf, daß die GeoProgram- 
mer-Files “geosSym” und “geos- 
Mac” sowie “KursBox.LNK” und 
“CardBoxHdr.rel” auf Ihrer Ar¬ 
beitsdisk vorhanden sind, die beim 
Assemblieren und LIN Ken ver¬ 
wendet wird. Die aktuelle Binär- 
Dalei “CardBox.KURS.rel” wird 
von GeoAssembler automatisch 


aus dem GeoWrite-Quelltext er¬ 
zeugt. Die neu generierte Appli¬ 
kationsdatei “CardBox” läßt sich 
wie gewohnt per Doppelklick im 
Desktop öffnen - auf einen Blick 
erkennt man, daß sich die Haupt¬ 
menüleiste mit allen gewünschten 
Optionstexten (inkl. Pulldown- 
Menüs) gefüllt hat. Zurück zum 
Desktop kommen Sie wie ge¬ 
wohnt per Funktion "Beenden” im 
Menü “Datei”. 

Bei der Option “Info” der 
Hauptmenüleiste wurde die Pro¬ 
grammreaktion bereits realisiert (s. 
Label “SIMenuö”): Ruft man das 
Pulldown-Menü per Mausklick 
auf (es besteht nur aus einem ein¬ 
zigen Menüpunkt), öffnet sich ei¬ 


ne Standard-Dialogbox, die Hin¬ 
weise zum Programmprojekt gibt 
(Info-Box). 

Verantwortlich dafür ist die 
mächtige Geos-Kernel-Routine 
“DoDlgBox”. die eine umfangrei¬ 
che Parametertabelle verwaltet 
(ausführliche Beschreibung s. 
"Geos intern” in 64'er 2/95). 

Mit der Systemvariablen DB- 
TXTSTR teilt man der Dialogbox 
mit, daß Text ausgegeben wird 
(die x- und y-Koordinaten in 
Cards sind unmittelbar dahinter 
anzugeben). Zuletzt definieren wir 
das OK-Icon - wenn Sie es 
ankiieken, verschwindet die Info- 
Box wieder vom Bildschirm. Aus 
Gründen mangelnder Kapazität 
finden Sie diesmal keinen Quell¬ 
text von "CardBox" auf unserer 
Programmservice-Disk. Die Er¬ 
gänzungen sind erst in der näch¬ 
sten Ausgabe des 64'er-Magazins 
(6/95) berücksichtigt. 

Halt - bevor wir weitermachen, 
unseren Quelltext (endlich) mit 
den Aktions-Routinen für die ein¬ 
zelnen Menüpunktc zu ergänzen, 
ist ein wenig Kosmetk nötig: un¬ 
serer Karteikarte auf dem Screen 
fehlt noch das Stichwortfcld. 
Wenn wir uns ans Konzept der 



<; A B D B 0 X - (unbenonnt) 


Dotei j Bearbeiten j Ansicht 

■ Suchen ; Info 

i 

Kortenanzeige 

Hmzufüqen ... 

8 Karte 1 



Löschen 




Duplizieren 



Applikation CardBox: jetzt mit vollständig belegter Menüleiste 


BOX (unbenannt) 


Datei 


Bearbeiten 


Ansicht 


Karte 


Suchen 


Kortenonzeic 


e a b 0 0 @ 88 

Universelle Dateiveruraltunq 

nach; Applikation KARTEI im 
2ubehör-Ordner von WINDOWS 31 

1995 bi| 64' er-Magazin 


OK 



Bereits integriert: die Info-Funktion unseres Programm-Projekts 
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Microsoft-Windows-Applikalion 
"Kartei” halten, wäre das die erste 
Eingahezeile unser Bildschirm¬ 
karteikarte im Geos-Programm. 

Eingabefeld erzeugen 

Also: nochmals den Quelltext 
laden und ran an die Tasten! Wir 
müssen zum Label “CardField" 
im Quelltext zurilckgchcn (Seite 
1 des GeoWrite-Dokuments) und 
eine weitere FrameRectangle-An- 
weisung einfügen (vor der Pro¬ 
grammzeile "jsr Counter”): 
jsr i _Fra-neP.ee t ang 1 e 
.byte 94,96 
.word 15,230 

.byte fellllllll .-durchgehende 
Linie 

Damit sieht die Karteikarte auf 
dem Screen so aus wie das pro¬ 
fessionelle Vorbild von Microsoft. 
Selbstverständlich hätte man eben¬ 
so die Kernel-Routine $C136 
(GraphicsString) verwenden kön¬ 
nen (s. “Geos intern”, 64’er 3/95) 
- wichtig ist letztendlich nur das 
Ergebnis! Wer will, kann die Rou¬ 
tine in den Quelltext einbauen. 

Dieses Eingabefeld wird künftig 
als Stichwort für den jeweiligen 
Datensatz dienen - quasi als Über¬ 


schrift oder Kennwort bei späte¬ 
ren Suchfunktionen, die wir noch 
ins Programm einbauen werden. 

Im Hauptmenüpunkt “Datei” 
existiert die Option "Neu”: damit 
soll der gewünschte Name der ge¬ 
samten Datei definiert werden 
(z.B. Adressen, Videos usw.). Su¬ 
chen Sie also den Label "AcNeu:” 
im Quelltext, löschen Sie den 
Dummy-Text und geben Sie fol¬ 
gende Listingzeilen ein: 

AcNeu: 

jsr DelFName 
LoadW aO,FileName 
LoadW rO.FNrrBox 
jsr DoDlgBox 
jsr DelTitle 
jsr Dateiname 
jrrp DoPreviousMenu 

Eine Menge bislang unbekann¬ 
ter Label-Namen tauchen im Li- 
stingtext auf - die dazugehörenden 
Programmroutinen sind aber un¬ 
verzichtbar, damit die gewählte 
Menüfunktion korrekt arbeitet 
(Achtung: das sind keine Geos- 
Kemel-Systemunterprogramme. 
sondern selbstentworfene!): 

• DelFName:... hat die Aufga¬ 
be, die Bytes hinter dem Label 
“FileName” zu löschen: wie Sie 
wissen, steht dort beim Pro¬ 


grammstart der Text "(unbe¬ 
nannt)", der aber jetzt durch eine 
echte Eingabe ersetzt werden soll: 

DelFName: 

LoadW rl,FileName 

LoadW r0,16 ;16 Bytes loschen 

jsr ClearRam 

rts 

• FNmBox: Auf dem Screen 
soll sich eine Box mit blinkendem 
Cursor öffnen, die den Anwender 
zur Eingabe des Dateinamens in- 
spririerl. Für den nachfolgenden 
Aufruf von DoDlgBox sind hier 
die Parameter festzulegen: 

FTfriBox: 

.byte 1 ;Füllmuster 
.byte 100,150 ,-y-Koordinaten 
.word 60,260 ;x-Koordinaten 
.byte DBGRPHSTR ;erzeugt ein 
Rechteck 

.word AddBorder ;das ist eben¬ 
falls ein eigener Label! 

.byte DBGETSTRING,6,16 Text¬ 
eingabefeld öffnen 
.byte aOL 
.byte 16 

.byte OK,3,30 ;OK-Icon einbauen 
.byte NULL ,-Ende der 

Parameter-Tabelle 

• DelTitle: ... löscht den reser¬ 
vierten Speicherbereich des alten 
Eintrag unseres Dateinamens auf 
dem Bildschirm (taucht unmittel¬ 


bar hinter "CARDBOX” auf): 

DelTitle: 
jsr i_PutString 
.word 120 ;x-Position 
.byte 12 ;y-Koordinate 
.byte REV_ON,' (20 Spaces) 

‘,REV_0FF,NULL 
rts 

Den Aufruf des Labels "Dat¬ 
einame" kennen wir bereits: bei 
Programmstart wird damit der De¬ 
faulttext “(unbenannt”) auf dem 
Bildschirm verewigt - jetzt bringt 
die Routine aber den richtigen Na¬ 
men (die Text-Bytes stehen im 
Label "FileName”). 

Wer Lust hat, kann unseren ak¬ 
tuellen GeoWrite-Quelltext mit 
diesen kurzen Routinen ergänzen 
das Unterprogramm zum Ladel 
"AddBorder" erläutern wir in der 
nächsten Ausgabe (64'er 6/95), 
außerdem schließen wir die Er¬ 
gänzung des Eingabebildschirms 
ab und kümmern uns um die Ein¬ 
bindung von Icon-Grafik ins Pro- 
grammprojekl. Dann Finden Sie 
auch wieder die entsprechende 
Datei "CardBox.KURS” auf un¬ 
serer Programmservice-Disk im 
Heft - und die enthält dann die 
letztgenannten Änderungen 

Harald Beiler 


Listing. Textbelegung der Menüleiste "CardBox 


SlMenu2: 

.byte 31,60 ,- y-Position 
.word 47,106 ;x-Position 
.byte 2+128+64 ;zwei Untermenüpunkte 
.word TStichwort 
.byte NULL 
.word AcStichwort 
.word TEditieren 
.byte NULL 
.word AcEditieren 
TStichwort: .byte * Stichwort *,0 
TEditieren: .byte " editieren *,0 
AcStichwort: jsr ReDoMenu 
rts 

AcSditieren: jsr ReDoMenu 
rts 

SlMenu3: 

.byte 31,60 ;y-Position 
.word 112,150 ;x-Position 
.byte 2+128+64 ;zwei Menüpunkte 
.word TKarte 
.byte 0 
.word AcKarte 
.word TListe 
.byte 0 
.word AcListe 
TKarte: .byte * Karte ",0 
TListe: .byte * Liste ',0 
AcKarte: jsr ReDoMenu 
rts 

AcListe: jsr ReDoMenu 
rts 

SlMenu4: 

•byte 31,75 ;y-Pos. 

.word 165,240 ,-x-Pos. 

.byte 3+128+64 ;drei Menüpunkte 


.word THinzu 
.byte 0 
.word AcHinzu 
.werd TLoescn 
.byte 0 

.word AcLoesch 
.word TDupli 
.byte 0 
.word AcDupli 

THinzu: .byte "Hinzufügen ...",0 
TLcesch: .byte "Löschen",0 
TDupli: .byte "Duplizieren",0 
AcHinzu: jsr ReDoMenu 
rts 

AcLoesch: jsr ReDoMenu 
rts 

AcDupli: jsr ReDoMenu 
rts 

SIMenuB: 

.byte 31,60 
.word 210,270 
.byte 2+128+64 
.word TGehe 
.byte 0 
.word AcGehe 
.word TSuche 
.b/te 0 
.word AcSuche 

TGehe: .byte 'Gehe zu ... ",0 

TSuche: .byte 'Suchen ...",0 
AcGehe: jsr ReDoMenu 
rts 

AcSuche: jsr ReDoMenu 
rts 

SlMenu6: 

.byte 31,45 


.word 264,317 
.byte 1+128+64 
.ward TInfo 
.byte 0 
.word Aclnfo 

TInfo: .byte "Info . . .',0 
Aclnfo: LoadW rO.InfoBox 
jsr DoDlgBox 
jirp DoPreviousMenu 

InfoBox: 

.byte S81 ;Standard-Dialogbox, 
Füllmuster 1 

.byte DBTXTSTR,38,16 ;x-/y-Position 
in Cards 

.word IBTxtL 
.byte DBTXTSTR,16,26 
.word IBTxt2 
.byte DBTXTSTR,30,36 
.word IBTxt3 
-byte DBTXTSTR,16,46 
.■word IBTxt4 
.byte DBTXTSTR,32,66 
.word IBTxt5 

.byte OK,9,75 ;OK-Icon erzeugen 
.byte NULL ;Ende-Kennzeichen für 
Parameter-Liste 

IBTxtl: .byte OUTLINEON.'C ARD 
B 0 X",PLAINTSXT,NULL 

lBTxt2: .byte boldon,'U niverselle 
DateiVerwaltung',NULL 
IBTxt3: .byte PLAINTEXT,"nach: 

Applikation KARTEI im',NULL 
IBTxt4: .byte ‘Zubehör-Ordner von 
WINDOWS 3.1',NULL 

IBTxtS: .byte BOLDON,'1995 by 64'ei 
Magazin',PLAINTEXT,NULL 

ToT-tlE« 
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GeoTec VI.3 

Hardware 



Mit der neuen Version von GeoTec bekommt 
man eine neue Geos-Programmiersprache - 
im Doppelpack mit einer Bedienungsober¬ 
fläche, die Hardware-Erweiterungen aller Art 
komfortabel ansteuert. 

Komfortable 
Programmiersprache 

Auch, wenn überhaupt keine 
Hardware-Erweiterung am User¬ 
oder Kassettenport des C 64 
hängt, bietet GeoTec alle Vorteile 
der Programmiersprache TEXL 
(entstanden aus der Abkürzung 


TEST 


Bereits Anfang 
1994 hatten wir die 
erste Fassung dieses 
Programmapakets 
(GeoTec VI.2) im 
64'er-Extra 1/94 (Sonderheft mit 
Geos-Themen) vorgestellt. 

GeoTec ist die erste Geos- 
Oberfläche für Steuerungs- und 


von TECSL = Technical Environ¬ 
ment Compiler Speed Language). 
Sie ist eine Mischung aus Basic 
und Pascal und enthält Boolesche 
und Integral-Arithmetik, einfache 
String- und Schleifenfunktionen. 
Bis zu 120 Variablen, Prozeduren, 
Tabellen und Funktionen lassen 
sich anlegen; die Sprache gestattet 
Einbindung in Assembler und 
hardwarenahe Programmierung. 
Als Editor für die Entwicklung der 
Quelltexte dient - wie gewohnt - 
das komfortable GeoWrite. 

Anschließend läßt man den 
Source-Code durch den Compiler 
laufen und erhält ein astreines As- 
sembler-Objekl-File, das aller- 


GeoTec-Vertriebsfirmen beziehen, 
doch durch das Konzept der "Tee- 
Driver" lassen sich problemlos 
auch andere Erweiterungen anpas¬ 
sen (Tec-Driver arbeiten ähnlich 
wie Druckertreiber und berück¬ 
sichtigen Kriterien der jeweiligen 
Hardware-Erweiterung). 

Die Übergabe von Daten ge¬ 
schieht über Kanäle, die von 0 bis 
255 durchnumeriert sind (eigene 
Kanalnummer pro Baugruppe). 

GeoTec VI.3 ist eine innovati¬ 
ve Ergänzung zu den anderen Ge- 
os-Programmiersprachen. Vor al¬ 
lem in Verbindung mit externer 
Hardware öffnen sich eine neue 
Welten für Geos-Anwendungen. 


MMDÜlß - SociarjöOGö O 


geos lexle 

Eli,", 771 ^M 

QueMtext 

Aus^abe-loufwerfc ft 

Seite: 

TIC-Me : 

Sofort« Oft 

Stet« : 

TfC-Oriuer 

Fehlet drucken 



Quel-loufuKrk: ft 
Porameter speichern 
neue Diskette 




Die System-Disk der neuen GeoTec-Version VI.3: 

nach der Installation sollte man nur Arbeitsdisketten verwenden! 


GeoTec im Compiler-Modus: an der aktuellen Seitennummer rechts 
oben erkennt man, wie das Kompilieren vorangeht 


dings nicht selbständig lauffahig 
ist: dazu braucht man stets die ak¬ 
tivierte GeoTec-Applikation! 

Kompatiblitöt 
mit Peripherie 

GeoTec akzeptiert sowohl den 
Userport als auch den Anschluß 
für die Datasette. Kompatible 
Hardware läßt sich auch bei den 


Meßaufgaben mit integrierter Pro¬ 
grammiersprache (TEXL). 

Im Vergleich zur Vorgänger- 
Version bietet GeoTec V1.3 ne¬ 
ben einer Reihe kleiner Verbesse¬ 
rungen und Optimierungen jetzt 
zusätzliche File-Routinen, mit de¬ 
nen der Anwender z.B. Meßer¬ 
gebnisse dauerhaft auf Diskette 
speichern und bei Bedarf wieder 
in den Computer holen kann. 

Erfreulich: das Handbuch hat 
professionelles Outfit bekommen 
(in gedruckter Form, übersichtlich, 
umfangreich). Früher mußte man 
sich mit einer vierseitigen Instal¬ 
lationsanleitung begnügen - die 
eigentliche Bedienungsanleitung 
befand sich in Form von zahlrei¬ 
chen GeoWrite-Files auf Disk. 
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Auch für die Programmiersprache TEXL ist GeoWrite der 
ideale Editor für die Entwicklung des Quelltextes 


64'er-Werfung: GeoTer VI.3 


... dient zur Kombination von Hard- 
und Software zum Steuern, Messen 
und Regeln innerhalb der aktivier¬ 
ten Betriebssysteme Geos 64/128, 
Integriert sind Text- und Grafikfunk¬ 
tionen. Dateizugriffe, Druckersteue¬ 
rung, Mausbedienung, Schiebereg¬ 
ler, Icons und Multitasking für Pro¬ 
gramm-Prozeduren. 


-*■ erweiterbar per Tec-Driver. 

- strukturierte Programmiersprache, 

- Ansteuerung der Kassetten- und 
Userports. 

- ausführliches Handbuch 


— verarbeitet keine Fließkomma- 
Variablen 


Wichtige Daten 


Preis: 60 Mark 

Bezugsquelle:JMG Hard- und Soft¬ 
ware-Entwicklungen, Neheimer Str. 
47.13507 Berlin. Tel 030/4329722 
Testkonfiguration: C 128DCR, 
Floppy 1571, REU 1764 


Beurteilung: 


Funktionen: i 

Bedienung: 

Dokumentation: 
Prels/Leistung: ^ 

SEHR GUT 
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PP-Grafik Collection 


Clip Arts 

Grafiken mit GeoPaint selbst zu entwerfen, 
macht zwar Spaß, ist aber zeitraubend. Holen 
Sie sich doch den gewünschten Grafik-Clip 
aus einer umfangreichen Sammlung! 


S echs Disketten mit GeoPaint- 
Grafik-Images und eine mit 
entsprechenden Utilities bie¬ 
tet Performance Peripherais M 
Renz seit Jahresbeginn an: ein 
übersichtlicher DIN-A-Ordncr mit 
Beispieldrucken aller darin ent¬ 
haltenen Bilder. 


Die Clips zeichnen sich durch 
Detailvielfalt aus - auch über¬ 
große Scraps sind dabei, ( z.B. für 
Einladungen oder Grußkarten). 
Das Highlight der Utility-Disk ist 
"ScrapScan", das die Bildbearbei¬ 
tung mit Geos 64/128 zum Ver¬ 
gnügen macht. Die Grafiksanun- 



Werkzeuge aller Art zur Bildbearbeitung unter Geos: 
Utility-Disk der PP Grafik Collection 


lung kostet im Abo 99 Mark. Da¬ 
mit erhält man die Option, alle 
künftig erscheinenenden Zusatz¬ 


disketten automatisch zugeschickt 
zu bekommen, (mehr in der näch¬ 
sten 64'er-Ausgabe). bl 






Discount2000 


PC-Siave, ein PC äs Server für den C64 DM298,- 

Das Hardware-Interface verbindet den C64 Ober de 
V24 Schnittstelle mit einem beliebigen PC. Mt PC- 
Slave nutzen Sie Festplatten und Laufwerke des PC 
als C64-Laufwerke mit einer Transferrate von 10kB/sec. 




Sottwareangebote: 

Backup Backupsoftware 

DM 9,95 

CP/M Emulator 

DM 9,95 

0ata64 Datenbank 

DM 9,95 

D«utsch64 C64 in Deutsch 

DM 9,95 

Di sk-Booster 

DM 9,95 

Diakmon Diskettenmonitor 

DM 9,95 

Filecopy Kopierprogramm 

DM 9,95 

GEAS BenutzeroDertläche für AS64 

DM 9,95 

Kotnpress Komprimierungsprogramm 

DM 9,95 

Sequenzer Soundutibty 

DM 9,95 



Discount2000 


Flash8 


C64 Beschleunigerkarte 


Fl«sh8 für C$4 mit 1MByte RAM DM449, 

Flssrtß für C64 mrt 256kByte RAM DM349.- 

65816 CPU. 8Mfz getaktet. IkC oder256kß RAM 
32k EPROM, GEOS-kompatibel. 


Discount2000 im BTX 
*200030222701834# 


Herkules, de flimmerfreie Monitorlösung DM98,- 

Mit dem Herkules-Interface können Sie einen beliebigen 
2-Frequenz Herkules-Monitor an den C64 oder Ci 28 
anschfießen. Ideal für GEOS-Anwenderü! 


Angebote C64, PC, Amiga, Acorn in unserem Katalog t ö i A 090 C /-4 OQCft r\ 7A4Q0/1 

Drscount2000 Am Wiesenpfad t. D 53340 Meckenheim V414 4 3 IOODU O. / UIÖJ4 



Discount2000 


fl Layout-Designer-Modul 

DM 78,- fl 

11 Platinenlayouts gestalten, Menu- und Mausgesteuert, p: | 

AS6448odul Assembler 

DM 39,95 

AS64 Demodiskette 

DM 9,95 p 

Profl-Moduf 

Assembler, Kompression, Utilities, etc. 


EliteÜodui 

dTtSTI 

11 Exbasic Level II, Print-Utility, Assembtermonitot, etc, ||: | 

Master-Modul 

Profi-Modul und Elite-Modul in einem 


Exbasfc Level R-Modul 

Basic-Erweiterung 

DM 39,95 

TUrboOOS 

DM 99,- i 

| Betriebssystem, Ftoppybeschleuniger bis 2 u 10fach §; 

Fax 02225/10193 



Commodore Computer 
WA. W. - Elektronik GmbH 

Autorisierter System & Service Händler 


Achtung 64er User! 

Sonderposten Orginal Commodore Floppy 
SFD 1001 

I-rcistungsmcrkimJc: 

Ideales Zwciüaulwcik wegen seiner hohen Speicherkapazität 
von I MB (6 mal soviel wie eine 1541) 

Sehr schnell, da Anschluß über Expansionsport (Parallel-Betricb) 

1541 Disketten können weiter verwendet werden 
Umschaltbare Adressen ( 8 bis 11) daher Zuiatzbetneb zur 1541 
Kompl anschlußfertigt incl Demo Diskette und deutscher Anl 

199,- DM 

Noch ein Knüller! 

Quickbyte II - Der legendäre Epronimer- 

ind 2 x 27512 (64k Eproms) und deutscher Anleitung 

99,- DM 


5V.A.W. -Klrklronik GmbH - Tegeler Sir. 2 -134*7 Berlin 
Tel. (U30) 404 iS 31 - fas (030) 404 70 3» 

Otliiungszeiien Dienstag - Freitag 10“- 13“ u 15“ - 18“ Uhr 

Wir hdern pa UTS NaUmiune ogl VasmUkaaea in Hflhe na 20.- UM in da BRD 



Stonysoft-Programmpakete 

rauchtolna Riesenmenge beson¬ 
der» hochwertiger PO-SoRwaro au 
besonders günstigen Preisen? 
Jeder? Das dachten wir uns auch ... 
Deshalb bieten wir umfangreiche 
Softwarepakete (iw. 6 Diskseilen) 
aus den Bereichen: - Anwendersofl 
i— 4/S . - Spiele 

I® *—) -Lernsoftware 
Vorkasse KEINE Versanovottenl 
Bei Nachnahmevorsand: -r 7,50 
(me. Zahlk.!) autd Gesamtwert 

AnweQderpacJü Textverarbertung. 16 paten/Archiv- 
programme. Kopierprogramme, ca. 20 Druckerutlllties, 
DiskutHilles, C-64/1541 - Check/Justage-Soltware, Virenkll- 
ler. 11 Packer/Linker, Tuibo-Assembler, Musik-Composer 
Demo-Designer, Logo/FonteCilor, Zeicrienprogr., , n 
80-Zeichen-Karie.. für nur 1U,” 

Sßjelepack: 43 herausragende Spiele aus allen 
Bereichen: (Arcade- (Jump'n'Run), Aclion- (Shoot'emp up), 
Abenteuer-, Slrategiespiele...) (engl, und ^ n 
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TIPS & TRICKS 


im Heft 


Grundlagen: Sortier-Routinen 


rdnung 


Ms 
halbe leben 

Wenn es um Akten, Fotos oder Zeitschriften 
geht, hat jeder Mensch sein eigenes System, 
mit dem er seine Sammler-Objekte verwaltet 
und sortiert. Wie aber bringt man diese Ord¬ 
nung in die Daten eines Computer-Pro¬ 
gramms? Wir wollen Ihnen die wichtigsten Al¬ 
gorithmen vorstellen und Ihnen zeigen, wie 
man sie programmmiert. 


F8U NUO UXE VTK UUV KJT XQU EHJ BFR OTU 

EVU NDG GFH FFU HQQ VOM KNE VCU JAW UPO 

BFR EBU EH J EVW FFW GFH HQQ JAW KJT KNE 

NDG NWO OTU UUY UXE UPO XQU VCW VOM YTK 

20 ELEMENTE 

REftDV. 


Unser Foto zeigt die Funktion der Sortierroutine: oben ungeordnete 
Zeichenketten, unten alphabetisch sortiert 


O wohl jeder Sortier-Algorith- 
mus seine Vor- und Nachtei¬ 
le hat, gibt es ein gemeinsa¬ 
mes Ziel: der Sortier-Vorgang soll 
so schnell wie möglich abge¬ 
schlossen sein. Die Zeitdauer 
hängt dabei von zwei Kriterien ab: 
/. Anzahl der Vergleiche 

2. Anzahl der Bewegungen 
Außer diesen beiden generellen 
Vorgaben, spielt der Zustand des 
Feldes (Array) bei der Ermittlung 
der Sortier-Dauer ein wichtige 
Rolle. Wir unterscheiden hier zwi¬ 
schen drei Anfangszuständen: 

I. das Feld ist bereits sortiert 

2. das Feld ist völlig unsortiert 

3. das Feld ist genau entgegen¬ 
gesetzt sortiert 

Bei den Sortiermeihodcn gibt's 
wiederum vier Klassen: 

/. Sortieren durch Einfugen 
2. Sortieren durch Auswahlen 

3. Sortieren durch Austauschen 

4. Sortieren durch Zerlegen 
Die Suchalgorithmen arbeiten 
je nach Zustand des Arrays unter¬ 
schiedlich effektiv und sollten der 
Feld-Beschaffenheit angepaßt ein¬ 
gesetzt werden. 

Direktes Einfügen - 
Straight insert 

Bei dieser Methode haben wir 
es mit einem sehr einfachen Sor- 
tier-Algorithmus zu tun. der uns 
sehr oft im täglichen Leben be¬ 
gegnet. Beim Ordnen des Feldes 
arbeitet das Verfahren wie folgt: 

Das Programm nimmt das 
zweite Element des Feldes - also 
das zweite Objekt ihrer Liste, die 
Sie sortiert haben möchten - und 
vergleicht es mit seinem Vorgän¬ 
ger. Ist es kleiner, werden die bei¬ 
den Daten ausgetauscht. Gleicher¬ 
maßen verfährt der Algorithmus 
mit allen weiteren Elementen und 
setzt diesen Vorgang fort, bis er 
das letzte Element des Feldes er¬ 
reicht hat. Am Schluß steht das 
kleinste Element an erster, das 
größte an letzter Stelle. Bei Strings 
entsteht so eine alphabetische, bei 
Zahlen eine aufsteigende Ord¬ 
nung. Diese Art des Sortieren fin¬ 
den Sie beispielsweise auch beim 
Ordnen eines Blattes beim Kar¬ 
tenspiel (z.B Romme). 

Bei der Abarbeitung stößt das 
Programm allerdings auf ein klei¬ 
nes Problem, denn das erste Ele¬ 
ment des Feldes muß das absolut 
kleinste Vergleichsobjekt sein. 
Sonst muß der Sortier-Algorith- 
mus über die Grenzen des defi¬ 
nierten Feldes hinaus arbeiten und 
zwangsläufig versagen. Deshalb 
weisen wir dem ersten Feldele¬ 
ment einen Leerstring (“”) zu. 
Wer sich das Beispiel “LI- 
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ST1NG 1" (auf der Diskette zum 
Heft) näher betrachtet, wird 
schnell erkennen, daß ein Feld mit 
n Elementen genau n-1 mal sor¬ 
tiert werden muß. Für die Anzahl 
der Sortiervorgänge gilt also die 
Formel: 

(n A 2+a)/4 

Bei einem Feld mit 20 Elemen¬ 
ten ergeben sich damit 105 Ver¬ 
gleiche. Für die Element-Bewe¬ 
gungen wird der mathematischer 
Zusammenhang 

(n A 2+9*n)/4 

zur Berechnung verwendet. Für 
unser Beispiel mit 20 Feld-Ele¬ 
menten kommen wir folglich auf 
145 Bewegungen. Die beiden 
Gleichungen zeigen, daß die An¬ 
zahl der Sortiervorgänge und der 
Bewegungen durch eine Potenzie¬ 
rung mit 2 behaftet sind. Der re- 
leativ einfache Sortiervorgang 
durch “direktes Einfugen” wird al¬ 
so durch die Quadrierung der Fel¬ 
delemente bei steigender Anzahl 
immer mehr gebremst. 

Sortieren durch Tauschen - 
Bubblesort 

Eine weitere recht einfache und 
bekannte Sortiermethode ist “Bub¬ 
blesort” oder “Sortieren durch 
Austauschen”. Der Name des Ver¬ 
fahrens bezieht sich auf den Ab¬ 
lauf. Die Elemente “perlen” wie 
Blasen (Bubble) durchs Feld: 

Gestartet wird mit dem ersten 
Element, das der Algorithmus mit 
dem zweiten Datensatz vergleicht. 
Ist es größer, werden beide ge¬ 
tauscht. Nun wird das zweite Ele¬ 
ment mit seinem Nachfolger ver¬ 
glichen und bei Bedarf nach dem 
bekannten Schema gewechselt. 
Dieser Vorgang wird so lange 
wiederholt, bis der Algorithmus 
am Ende des Datensatzes ange¬ 
kommen ist. Das größte Element 
bewegt sich also im Feld immer 
weiter nach hinten. 

Wie schon beim “Direkten Ein¬ 
fügen", verbirgt sich in der For¬ 
mel für die Anzahl der Vergleiche 
eine Potenz: 

(n A 2-n)/2 

Bei 20 Feld-Elementen muß der 
Algorithmus demzufolge 190 Ver¬ 
gleiche ausführen. Für die Anzahl 
der Bewegungen gilt die Formel: 

3/4*(n A 2-a) 

Bei 20 Elementen ergibt das 
285 Bewegungen. Diese Zahlen 
würden klar gegen Bubblesort 
sprechen (die meisten Program¬ 
mierer halten es sowieso für den 
langsamsten Algorithmus), wenn 
es da nicht einen kleinen Trick gä¬ 
be. mit dem man die Sortierzeit 
verkürzen kann. Lesen Sie dazu 
das folgende Kapitel. 


Verbesserter Algorithmus - 
Bubblesort die 2. 

Beim Sortieren mit dem Bub- 
hlesort-Verfähren kann es Vor¬ 
kommen, daß nach zwei Durch¬ 
läufen das Feld komplett sortiert 
ist. Der Computer verrichtet stur 
seine Arbeit weiter und ordnet das 
schon sortierte Feld, bis er alle 
Elemente abgearbeitet hat. Um 
das zu verhindern, führen wir ein 
Flag (Merker) ein. Es überprüft, 
ob das Feld bei einem Durchlauf 
überhaupt noch sortiert wurde, Ist 
es gelöscht, ist der Datensatz, kom¬ 
plett und das Programm kann sei¬ 
ne Arbeit beenden. Dieser Trick 


hilft, die Arbeitszeit der Sortier- 
Routine beträchtlich zu verkürzen, 
ist aber nur bei vorsortierten Fel¬ 
dern wirksam. 

Stellen Sie sich vor, das Pro¬ 
gramm ordnet nur noch Elemente 
im ersten Drittel des Feldes - die 
anderen beiden Drittel sind schon 
komplett sortiert. Um diesen Fall 
zu realisieren, wird eine weitere 
Variable eingeführt, die diese 
Möglichkeit prüft und unnötiges 
Sortieren schon “fertiger” Feldtei¬ 
le ausschließt. Diese Variante von 
Bubblesort macht sich bei teilsor¬ 
tierten Feldern bezahlt, ist aber bei 
total vermischten Feldern der allen 
Bubblesort-Version unterlegen. 
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weil die Überprüfungen zu viel 
Rechenzeit verbrauchen. Um die 
Arbeitsweise der beiden Bubble¬ 
sort-Varianten zu verstehen, stu¬ 
dieren Sie bitte die Beispiele “LI- 
STING 2” und “LISTING 3”. 
Beide finden Sie auf der Diskette 
zum Heft. 

Sortieren durch Auswahlen 
- Straight selection 

Bei dieser Sortier-Variante 
sucht der Computer zunächst nach 
dem größten Element im Feld. Ist 
es lokalisiert, wird es mit dem 
letzten Element des Feldes ver¬ 
tauscht. Jetzt wird der Zähler für 
die Länge des Feldes um eine Po¬ 
sition vermindert und das Rest-Ar- 




Das Flußdia¬ 
gramm zu 
“Straight insert" 
oder direktes 
Einfügen 

► 

Das Flußdia¬ 
gramm zum 
Bubblesort-Al- 
gorithmus (a 
entspricht der 
Anzahl der Feld¬ 
elemente) W 



ray nach dem jetzt größten Ele¬ 
ment durchsucht. Dieser Vorgang 
wird so lange wiederholt, bis das 
Feld komplett bearbeitet ist. 
Natürlich funktioniert das Verfah¬ 
ren auch in umgekehrter Richtung, 
d.h. das größte Element wird an 
die erste Stelle des Feldes gesetzt. 

Um die Anzahl der Vergleiche 
zu ermitteln gilt näherungsweise 
die Formel: 

(n A 2-n)/2 

Bei einem Feld mit 20 Elemen¬ 
ten ergibt das 190 Vergleiche. Für 
die Anzahl der Bewegungen gilt 
n-1, was bei 20 Elementen für nur 
19 Bewegungen sorgt. 

Das Sortieren durch Aus¬ 
wahlen wird beim Bewegen der 
Elemente nicht durch eine Potenz 
beeinflußt und unterscheidet sich 
somit von den ersten drei Sortier- 
Algorithmen. 

Besonders effektiv arbeitet das 
Verfahren bei völlig unsortierten 
Feldern. Bei vorsortierten Da¬ 
tensätzen benötigt der Algorith¬ 
mus sehr viel Zeit, da er das Feld 
von vom durchsucht und erst recht 
spät die großen Elemente findet, 
Eine Suche vom Ende des Feldes 
ist hier empfehlenswert. Dazu 
müssen Sie im Programm nur die 
Schleifenvariable umkehren und 
rückwärts zählen lassen. 


Welchen Algorithmus 
einsetzen? 

Bei den vier vorgestellten Al¬ 
gorithmen zum Sortieren von Da¬ 
ten. besticht “Straight Insertion” 
auf den ersten Blick durch seine 
Geschwindigkeit. Das Verfahren 
zeigt vor allem bei vorsortierten 
Feldern seine Stärke, wobei in die¬ 
sem Falle auch Bubblesort gute 
Ergebnisse vorweisen kann. 

Teilweise sortierte Felder wer¬ 
den bei Bubblesort 2 unter Um¬ 
ständen schneller abgearbeitet, 
weil hier durch das eingeführte 
Flag schnell eine Abbruchbedin¬ 
gung herbeigeführt werden kann. 
Ganz am Ende der Geschwindig- 
keitsskala rangiert "Straight selec¬ 
tion'*, das zwar durch wenige Ver¬ 
tauschungen glänzt, aber zu lang 
für die Überprüfung braucht. Mit 
unseren Beispiellistings auf Disk 
können Sie ja ein wenig experi¬ 
mentieren und ihren persönlichen 
Favoriten per Benchmark (Ge¬ 
schwindigkeitstest) ermitteln. 

Damit ist der erste Teil unseres 
Ausflugs in die Welt der Sortier- 
Verfahren abgeschlossen. In der 
nächsten Ausgabe werden wir uns 
wesentlich effektiveren Algorith¬ 
men widmen, die aber auch einen 
komplexeren Aufbau haben. 

Jnm-Erik Burken 

29 


Ausgabe 5/Mal 1995 




















































































Die Programmierung relativer Dateiverwal¬ 
tungsprogramme hat schon manchen Freak 
in tiefe Verzweiflung gestürzt. In unserer Trick¬ 
kiste haben wir eine kleine Basic-Erweiterung 
entdeckt, mit der das zum Kinderspiel wird. 
Das andere Assembler-Programm verteilt und 
plaziert Menü-Windows beliebig auf dem 
Bildschirm. 


Neue Befehle für relative 
Dateiverwaltung 

D aß trotz höheren Komforts 
bei der Datei Verwaltung viele 
Programmierer sequentielle 
(SEQ) den relativen Datensätzen 
(REL) vorziehen, liegt vor allem 
an der komplizierten und aufwen¬ 
digen Programmierart. 

Unser Tool "Relativator” packt 
das Übel beim Schopf und stellt 
zehn neue Basic-Befehle zur Ver¬ 
fügung, die das mühsame Hantie¬ 
ren mit Floppy-DOS-Anweisun- 
gen ad absurdum führen (s. auch 
unser Workshop über REL-Datei- 
en im selben Heft). 

Laden Sie zunächst die Basic- 
Erweiterung von Disk: 

LOAD ’RELATIVATOR”,8,1 

Geben Sie den Basic-Befehl 
NEW ein. anschließend: 

SYS 49152 

Ab sofort stehen die neuen Ba- 
sic-Befehle bereit und warten auf 
ihren Einsatz (die Anweisungen 
des Relativators arbeiten im Pro¬ 
gramm und im Direktmodus: 

• RLEN: Da bei REL-Dateien 
alle Datensätze gleich lang sein 
müssen, sind kürzere Felder mit 


gelegten Werten geholt wird: 

RLEN L0,L1,L2,L3,L4,L5 
L6,L7,L8,L9,0 

Damit definiert man maximal 
zehn Datenfelder.. 

• ROPEN:... öffnet die relative 
Datei auf Diskette. Die Anwei¬ 
sung per Relativator-Befehl: 

ROPEN '(Dateiname)" 

ersetzt die umständlichen Be¬ 


• RPUT: ... schreibt den Inhalt 
der Datensätze auf Diskette und 
tragt sie in der REL-Datei ein: 
RPUT NR,A1$,A2$,...,AN$... 

... sichert die Einträge der als 
Datenfeldbezeichnungen definier¬ 
ten Variablen AIS bis ANS als 
Datensatz mit der Nummer NR. 

• RGET: ... ist das Gegenteil 
von RPUT und holt die Datenfel¬ 
der von Disk im Computer-RAM. 
Die Syntax ist identisch. 

Beachten Sie, daß man bei bei¬ 
den Anweisungen mindestens so- 
viele Variablen angeben muß, wie 
Felder im Datensatz verankert 
sind. Überzählige werden einfach 
ignoriert. RPUT füllt alle zu kur¬ 
zen Felder mit Leerzeichen (beim 
Lesen per RGET werden sie wie¬ 
der abgeschnilten). 

• RLIST: Dieser Befehl macht 
Sinn, wenn Sie den Relativator im 
Direktmodus benutzen. Vorausge¬ 
hen müssen aber die RLEN- und 
ROPHN-Anweisungen. dann holt 
man sich mit "RUST Nummer" 
jeden gewünschten Datensatz auf 
den Bildschirm. Jedes Datenfeld 
bekommt dabei eine eigene Bild¬ 
schirmzeile. aufgefüllte Null- 


Auf Diskette 

❖ 

im Heft 


Bytes werden allerdings nicht ab¬ 
geschnitten! 

• RECORD:... positioniert auf 
Byte Nr. x des y-ten Datensatzes: 
RECORD y ;REM DATENSATZANFANG 

• REACH: ... unterstützt die 
Eingabe quasi mit einer Bild¬ 
schirmmaske: x und y sind die ho¬ 
rizontalen und vertikalen Positio¬ 
nen, an der die Eingabe gemacht 
wird. Dort erscheint der Text der 
Variablen SS (z.B. "Name", 
"Straße", "Ort" bei Adreßdateien), 
anschließend ein zehn Zeichen 
langes Feld gelöscht, der Inhalt 
der Variablen V$ ausgegeben und 
eine maximal zehn Zeichen lange 
Eingabe (A$) erwartet. Proft-like: 
der Editor-Cursor erscheint als 
Strich (statt des üblichen reversen 
Blocks auf dem Screen!). 

Per DEL-Taste löscht man das 
letzte Zeichen, mit <Pfeil links> 
die ganze Eingabe. Nur bestimmte 
Tasten werden akzeptiert: ASCII- 
Code 32 bis 94 (Leertaste bis 
Hochpfeil) und Nr. 193 bis 219 
(Großbuchstaben). 

Unerlaubte Zeichen werden in 
A$ gespeichert. Wenn Sie diese 
Variable in eigenen Programmen 
z.B. nach dem Code-Wert der 
Cursor-Tasten abfragen: 

IF A$=CHR$(17) THEN ...: 

REM CURSOR DOWN 

können Sie mit dem Cursor in 
der Eingabemaske beliebig her- 
umwandem. Vorteilhaft wirkt sich 
aus, daß der Inhalt der Eingabe- 
Variablen beim REACH-Befehl 
mitausgegeben wird. 

Die REACH-Anweisung läßt 
sich ebenfalls im Direktmodus 
einsetzen (z.B. zur Gestaltung ei¬ 
ner Bildschinnmaske). 

• ROFF:... schaltet die Basic- 

Erweiterung aus. Anschließend 
läßt er sich per SYS 49152 wie¬ 
der starten, wenn der Bereich ab 
SCQOO nicht von anderen Daten 
überschrieben wurde. 

M. Stecher/bl 



Das Hauptmenüfenster von XMENU öffnet sich nach dem Tipp auf 
die Tastenkombination <CTRL M> 


Leerzeichen aufzufüllen das ko¬ 
stet zum einen viel Zeit, zum an¬ 
deren viel Speicherplatz. Die Ar¬ 
beit übernimmt jetzt unser Tool - 
Sie müssen dem Programm ledig¬ 
lich Infos zur Datensatz-Struktur 
geben: 

RLEN L1,L2,...;LN,0 ... 

Die Parameter LI bis LN kenn¬ 
zeichnen dabei die Längen der 
einzelnen Felder. 

Ein Beispiel: RLEN 10,4,0 be¬ 
deutet. daß jeder Datensatz 
zunächstauf zwei Feldern mit zehn 
und vier Zeichen Länge besteht. 
Die Null fungiert als Endekenn¬ 
zeichen für die Relativalor-Be- 


fehle im Normalmodus des C 64: 
OPEN 15,8,1b; REM FLOPPY-KANAL 
OPEN 2,8,2,•(Dateiname),L," 
+CHR5(Gesamtlänge) 

• RCLOSE: ... schließt die 
REL-Datei und macht CLOSE 2: 
CLOSE 15 überflüssig. 

• REND: Damit Sie bei der 
Dateivcrwaltung nicht ständig 
durch die lästige Fehlermeldung 
"RECORD NOT PRESENT" un¬ 
terbrochen werden, sollte man 
nach dem Öffnen einer Datei so¬ 
fort alle geplanten Datensätze er¬ 
zeugen und mit Dummy-Werten 
füllen: 

REND Zahl 


rite Haue:den 


.urrent seleited 

nmii™ 


rinter■Itoh 


Dies is. 


trappe u 
Unterpro 


Print Ho nu )- 


erarbeitungs-fit 


I n das 
CTRL-N. 
Hit Retu 
ter 1 egte 
hergehen 
Shift-Re 
Chie, di 
Sie sich 
dritten 


Type of Printer.. 
Set Justification 


des Menu- 
zu zeigen. 


Define Paper 
Print Text. . 


i e Mit 
owMen Sie 
eines un- 
das vor- 
sen Sie 
u-Hierar- 
Menu-Ebene 
i n der 


Machden Sie eine Funktion angewahlt 


haben, erscheint die Meldung "Funktion 


nicht i«plenentiert" und die Aufforder¬ 
ung eine Taste zu drucken. Wenn Sie 
jetzt direkt in den Textnodus wollen, 
Hussen Sie '+•' drucken. 


fehlsfolge. Dadurch ist der Befehl legt "Zahl" Datensätze auf Disk 

flexibler, wenn der Datensatzauf- an und füllt sie mit dem ASCII- XMENU-Demo: so könnte ein selbstentworfenes Menü-Window für 


bau z.B. aus in DATA-Zeilen ab¬ 


Code $FF (255). 


die individuelle Drucker-Einstellung aussehen 
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Relativator (Befehlsübersicht) 

Startbefehl: SYS 49152 

RLEN L1.L2.LN,0 

Struktur bestimmen 

ROPEN "Name" 

File öffnen 

RCLOSE 

File schließen 

REND nr 

Datensatz belegen 

RPUT nr.vIS.vn$ 

Datensatz schreiben 

RGET nr,v1S,....vnS 

Datensatz lesen 

RLIST nr 

Datensatz auf Bildschirm 

RECORD y.x 

auf Zeichen im Datensatz positionieren 

REACH x.y.sS.lg.vS.aS 

Bildschirmmaske für Eingabe erzeugen 

ROFF 

Basic-Erweiterung ausschalten 


Windows nach Mafl 

Es gibt kaum vernünftige An¬ 
wendungsprogramme, die auf 
Auswahlmenüs verzichten. Am 
professionellsten sehen sie in 
komfortablen Windows aus, die 
sich auf Tastendruck öffnen: 

Menüfenster sollten am besten 
in Assembler programmiert sein - 
der Geschwindigkeit und des 
Komforts wegen Nur in Ausnah¬ 
mefällen greift man auf Basic 
zurück (wenn es z.B. nur zwei 
oder drei Menüpunkte sind). 

Unser Mini-Tool "XMENU" ist 
eine Basic-Erweiterung mit sehr 
viel Komfort: 

- das Fenster läßt sich mit ei¬ 
ner Überschrift ausstatten und be¬ 
liebig auf dem Bildschirm plazie¬ 
ren, 

- Sie können auf Wunsch eine 
Abbruchlaste definieren (um z.B. 
eine UNDO-Funktion ins Pro¬ 
gramm einzubauen), 

- Auswahl des gewünschten 
Menüpunktes per Cursor-Tasten 
und blinkendem Rollbalken oder 
durch Tipp auf die unterstrichene 
Buchstabentaste (Short-Cut), 

- der Bildschirminhalt unter 


dem Menü-Fenster wird gerettet 
und nach Verlassen des Windows 
wieder an dessen Stelle plaziert. 
Diese Funktion ist unverzichtbar 
für professionelle Anwendungss- 
programme und wird von allen 
Benutzeroberflächen benutzt, die 
es in der Computer-Szene gibt. 

Laden Sie die Basic-Erweite- 
rung mit: 

LOAD '.XMENU',8,1 

Nach Eingabe von NEW läßt 
sie sich mit SYS 50175 starten. 
Basic 2.0 ist jetzt um zwei Befeh¬ 
le reicher: 

• MENU x,y,b,p,t,m,s,ar,rv 

Die Parameter bedeuten: 

- x: x-Koordinate (Spalte 0 bis 
35 im Textbildschirm), 

- y: y-Position (Zeile 1 bis 20), 


- b: Breite des Menü-Fensters 
(von 1 bis 36-x), 

- p: Anzahl der Menüpunkte im 

Window (von 1 bis 11 - 

int(y/2+5)), 

- t: ASCII-Code der Ab¬ 
bruchtaste (vermeiden Sic Werte 
von “48" bis “56” und “65” bis 
“90", da Sie sonst mit den Zah¬ 
len- und Buchstabentasten in Kon¬ 
flikt geraten!), 

- m: Auswahlmodus (0 bis 255, 
0 = keine Tastaturauswahl, jede 
andere Zahl = Auswahl aktiviert), 

- s: Temporär-Modus (0 bis 
255, 0 = Hintergrund unter Win¬ 
dow nicht wieder herstellen. jede 
andere Zahl = Hintergrund 
zurückholen, 

- ar: Zeichenkettenfeld (eindi¬ 


mensional). Wie man sie definiert, 
zeigt unser Demolisting “Menu 
Demo” ab Zeile 1100. 

- rv: numerische Variable. Ent¬ 
hält die jeweilige Nummer des 
Menüpunktes oder “0" bei Ab¬ 
bruch der Funktion. Achtung: 
Wenn man in eigenen Program¬ 
men vergißt, diese Variable anzu¬ 
legen. macht sich heilloses Wirr- 
war auf dem Bildschirm breit! 

• KULM 

Der zweite neue Befehl der 
Mini-Basic-Erweiterung kommt 
ohne Parameter aus, löscht das 
Menü-Window und holt den ge¬ 
retteten Hintergrundbildschirm un¬ 
ter dem Fenster wieder auf den 
Screen zurück. Das klappt auch 
mit dem MENU-Befehl im Tem¬ 
porär-Modus. 

XMENU läßt sich problemlos 
in eigene Basic-Entwicklungen 
einbauen. Am besten intergriert 
man den Ladebefehl in der ersten 
Programmzeile, z.B.: 

10 IF A=0 THEN A=l: 

LOAD "XMENU",8,1: SYS 50175 

Ab sofort läßt sich die komfor¬ 
table MENU-Anweisung in eige¬ 
nen Programmen verwenden (s. 
"MENU DEMO" auf der Disk). 

D. Buchheil/bl 
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TIPS & TRICKS 



Diesmal haben wir jede Menge Tips für Basic- 
7.0-Programmierer auf Lager: eine komforta¬ 
ble Eingaberoutine (die den miserablen 
INPUT-Befehl ersetztj, Sprung-Labels in Ba¬ 
sic und drei zusätzliche Screens im 80-Zei- 
chenmodus des VDC-Bildschirms. 


GET mit blinkendem Cursor 

D ie Schwachstcllen der INPUT- 
Anweisung der Commodore- 
Basic-Dialekte (2.0, 3.5, 7.0) sind 
jedem Programmierer hinlänglich 
bekannt (Provokation von EX- 
TRA-IGNORED- und REDO- 
FROM-START-Fehlermeldun¬ 
gen). Daher wird INPUT meist 
durch den GETKEY-Befehl er¬ 
setzt. Der Nachteil dabei: Der 
Computer wartet zwar geduldig 
auf Ihre Eingaben, zeigt diese Be¬ 
reitschaft aber nicht durch den ge¬ 
wohnten blinkenden Cursor (den 
INPUT zur Verfügung stellt) - 
was manchen Anwender leicht 
verwirrt. 

Deshalb sollte man bei GET 
ebenfalls den Eingabe-Cursor si¬ 
mulieren - dann weiß jeder sofort, 
was Sache ist. Der Eingabelext ist 
dann rasch eingetippt. 

Unsere Routine (s. Listing 
“GET mit Cursor“) funktioniert 
im 40- und 80-Zeiehenmodus, da 
alle relevanten Adressen gleich¬ 
zeitig im Demoprogramm inte¬ 
griert sind: 

40-Zeichen-Screen: Per Sy¬ 
stemadresse S0A27 (2599) wird 
an aktueller Cursor-Position auf 
dem Bildschirm ein inverser 
Block erzeugt (s. Zeilen 450 und 
490 im Demo-Listing): 

P0KE 2599,0: REM BLOCK EIN 
POKE 2599,1: REM BLOCK AUS 
Durch Manipulation der Spei¬ 
cherstelle S0A28 (2600) schaltet 
man den Blinkzähler aus (s. Zeile 
510 unseres Demoprogamms): 
POKE 2600,1 

Sonst kann es passieren, daß der 
inverse Cursor-Block irgendwo an 
unerwünschter Stelle auf dem 
Screen stehen bleibt. 

80-Zeichenntodus: Die Be- 
fehlssequenz für den VDC-Chip 
finden Sie in Zeile 390 des Pro¬ 
grammbeispiels: 

PRINT CHR$(15)CHRS(18)" ' 

CHRS(146)CHR$(157)CHR$(143) 

Zur Erläuterung der ASCII-Co¬ 
des sollten Sie die REM-Kom- 
mentare des Listings beachten. 

Af. Bauer/bl 


Dreimal VDC-Bildschirm 

ine kleine Maschinensprache- 
Routine (146 Byte) macht’s 
möglich: bis zu drei Text-Bild¬ 
schirme lassen sich im 80-Zei- 
chenmodus gleichzeitig manipu¬ 
lieren. 

Entweder verwenden Sie unser 
Basic-Ladeprogramm: 

RUN 'BILDSCHRIME.EAS * 

oder den kürzeren Assembler- 
Teil (vor allem zum Einbau in ei¬ 
gene Basic-Programme geeignet): 
BLOAD 'BILDSCHIRME.MA' 


Die Befehls-Syntax zur Initia¬ 
lisierung des gewünschten Bild¬ 
schirms: 

SYS 2883,sichtbar,Screen- 
Numnier, Attribut 

Hier die Erläuterung der Para¬ 
meter: 

• sichtbar: 0 = zeigt den vorher 
gültigen Bildschirminhalt, alle 
nachfolgenden PRINT- und 
CHAR-Anweisungen gelten jetzt 
aber für den neuen Screen. Damit 
läßt sich versteckt ein anderer 
Bildschirm aufbauen, während 
noch der alte Inhalt gezeigt wird, 
1 = bringt den tatsächlichen Inhalt 
des Screens mit der angegebenen 
Nummer. 

• Sc ree n - Nu mm er: Werte von 
“1" bis “5” werden akzeptiert. 
Lassen Sie sich nicht verwirren: 


die Screens 1 bis 3 sind identisch! 

• Attribut: 0 = Attribut-Byte 
(Adresse $F1, 241) wird abge¬ 
schaltet: auf dem Bildschirm sind 
also keine Farben bzw. blinkende 
oder unterstrichene Zeichen sicht¬ 
bar: außerdem wird der Blockgra- 
fik-/Großschrift-Modus des Text¬ 
bildschirms aktiviert. Die Funkti¬ 
on wurde vor allem für die Bild¬ 
schinne 3 bis 5 eingebaut, die sich 
gemeinsam ein einziges Attribut- 
RAM teilen müssen; 1 = Attribut- 
Byte einschalten. 

Insgesamt lassen sich fünf 
VDC-Screen-Inhalte zu je 2048 
Byte erzeugen. Die verschiedenen 
Bildschirme bilden sich aus der 
Verschiebung des VDC-Video- 
RAM (darin stehen die Codes der 
Zeichen, die man auf dem Bild¬ 
schirm sieht) und des Attribut- 
RAM (enthält pro Zeichen-Code 
des Video-RAM äquivalent des¬ 
sen Farbe und Aussehen) inner¬ 
halb des VDC-Speicherbereichs 
(16 KByte). Die jeweiligen Posi¬ 
tionen der einzelnen Bildschirme 
sehen Sie im Textkasten. 

Die Anweisung SYS 
DECCC07B”) in Zeile 120 des 


Basic-Ladeprogramms “BILD- 
SCHIRME.BAS” ruft eine C-128- 
Betriebssystem-Routine auf, die 
den Bildschirm initialisiert. Wenn 
man darauf verzichtet, kann es 
passieren, daß sich der Computer 
nach einem Bildschirmwechsel 
nicht mehr meldet - dann bleibt 
nur noch der Soft-Reset per Ta¬ 
stenkombination <RUN/STOP 
RESTORE>. 

Unser Demo-Programm 
“BILDSCHIRM-DEMO” zeigt 
Ihnen den praktischen Einsatz der 
Basic-Erweiterung. Wen es stört, 
daß nach dem Laden und Starten 
der Blockgrafik-/Großschrift-Zei- 
chensatz aktiviert wurde, muß 
vorher im Direktmodus POKE 
241,143 eingeben (schwarzer 
VDC-Hintergrundbildschirm. Zei¬ 



chenfarbe weiß, Klein-/Groß- 
schrift im Textmodus). 

Der Maschinensprache-Teil 
“BIDSCHIRME.MA” belegt nach 
dem Laden den Bereich von 
$0B00 (2816) bis S0B91 (2961) 
im C-128-RAM (das ist normaler¬ 
weise der Kassettenpuffer). 

Chr. Frantzen/bl 

Basic 7.0 akzeptiert 
Sprung-Labels 

H öhere Programmiersprachen 
als Basic 7.0 machen es vor 
(z.B. Pascal der PCs oder Basic 
VI des Acorn RISC-PC): Ver- 
zweigungssprüngc im Quelltext 
müssen nicht mit absoluten, we¬ 
nig aussagekräftigen Zeilennum¬ 
mer definiert werden, sondern 
dürfen markante Label-Namen er¬ 
halten (statt GOSUB 1000 also 
GOSUB SORTIEREN usw.). 

Der Programmier weiß sofort 
auf einen Blick, zu welchem Un¬ 
terprogramm verzweigt wird, ohne 
in den Quelltext-Unterlagen blät¬ 
tern zu müssen - Labelbezeich¬ 
nungen erhöhen die Übersichtlich¬ 
keit von Computerprogramm-Tex¬ 
ten ganz erheblich und bringen 
wertvolle Hinweise zum Pro¬ 
grammablauf. 

Zeilennummern sind dagegen 
nichts als blanke Zahlen, die vor 
allem bei der Verbindung von 
Programmodulen Probleme berei¬ 
ten können: Die Sprungadresse (= 
Zeilennunimer) muß bei den mei¬ 
sten Programmprojekten nachträg¬ 
lich und umständlich angepaßt 
werden.Laden Sie unsere Basic- 
7.0-Erweiterung: 

BLOAD "SYS* 

Per SYS 4864 (im Direktmodus 
des Computers) wird die neue 
Funktion aktiviert. 

Ah sofort versteht der C 128 
fünf neue GOTO-/GOSUB- 
Sprungvari unten: 

Sprung zur berechneten Zei¬ 
lennummer: Die Normalversion 
des Basic 7.0 verlangt stets eine 
Ganzzahl als Sprungzeile (also 
“GOSUB 1000", “GOTO 3500" 
usw.). Jetzt darf die Zeilennum¬ 
mer auch als numerische Variable 
oder Rechenformel auftauchen, 
beispielsweise 
10 ZN=1Q00: GOTO ZN 
20 ZL=3000: GOSUB 
ZL+(ZL/10+200) 

Damit spart man jede Menge 
Programm-Code: man muß nicht 
jeden Sprungverieiler separat im 
Quelllexl eintragen, sondern über¬ 
läßt das numerischen oder String- 
Variablen (z.B. ZN. ZL). deren 
Wert sich je nach Bedarf ändert. 

Sprung zu Inhalten numeri¬ 
scher Feldelemente: Dazu sind 


il 1 >=^lTo” 'ä^<2> = ’'z2G0" aS < 3 ) ="z30G 


17 a$<^) = ,, z400 ,, : 
20 pr»ntchrS(i47 
30 inpufzahl 1. 
40 gotoaS(z) 

50 end 
100 rewzlGG 
110 pri nfzei 1 e 
200 reMz260 
210 pr»nt"zeile 
300 renz300 
310 print"zei1e 
406 rewz400 
410 prinVze i l e 
500 rewz500 
510 print"zeile 

999 end 

1000 resuwe 30 


a$ < 5 > ="z5G0‘ 
) 

2, 3, 4.5";z 


100" 90*030 
200":goto30 
300":goto30 
400":goto30 
500" goto3G 


Demo 4 der Label-Basic-Erweiterung: hier wurden die 
Sprungmarken per String-Variablen definiert. 
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Sprungziele in numerischen ein¬ 
dimensionalen Arrays (Feldern) zu 
speichern (wenn mehr als zehn 
Arrays vorgesehen sind: DIM-An- 
wcisung nicht vergessen!), also: 

10 NR=20: DIM LBINR) 

20 GOTO LB13): B=10: 

GOSUB LB(B) 

Sprung zu Inhalten alphanu¬ 
merischer Feldelemente: Damit 
lassen sich String-Arrays zu 
Sprung-Labeln umdefinieren (z.B. 
GOSUB AG$(EG) usw.). Hs gel¬ 
ten die gleichen Vorschriften wie 
bei numerischen Arrays. 

Sprung zu festgelegtcn Zei- 
chenketten-Variablen: Dazu 

muß der entsprechende String vor¬ 
her definiert sein, z.B.: 

100 AB$ = '1000‘ 

110 GOSUB ABS 

Sprung zu Marken bzw. I,a- 
bcl-Bezeichnungen: Wichtig: Der 
Label-Name im Klartext muß 
durch eine REM-Anweisung ein- 
gelcitet werden, zwischen REM 
und der Label-Bezeichnung darf 
keine Leerstelle stehen: 


550 GOTO 'DRUCKEN' 

1000 RSMDRUCKEN 
1010 OPEN 4,4,7 
1020 PRINT#1,EG$ 


Vier kurze Demo-Programme 
auf unserer Programmservice- 
Disk informieren Sie über die ver¬ 
schiedenen Spielarten dieser zu¬ 
sätzlichen Basic-Funktionen. 
Wichtig: Der Maschinensprache- 
Teil “SYS” muß unbedingt vorher 
geladen und aktiviert sein, sonst 
erzeugen die vier Programme nur 


Fehlermeldungen! Weitere Hin¬ 
weise: 

• Die erweiterte GOTO-/GO- 
SUB-Routine läßt sich nur im Pro- 
grammodus benutzen, 

• Bei LF-THEN-Abfragen muß 
hinter THEN (und vor den Sprun¬ 
ganweisungen GOTO/GOSUB) 
stets ein Doppelpunkt gesetzt wer¬ 
den (sonst gibt's unweigerlich ei¬ 
ne Fehlermeldung!): 

IF ... THEN : GOSUB ... 

• Soil die Basic-7.()-Anweisung 
ELSE auf eine Sprungmarke (La¬ 
bel) zeigen, muß ebenfalls ein 
Doppelpunkt folgen. 

G. Selzsam/bl 


Komma statt Punkt 

W er oft mit der Zehnertastatur 
des C 128 arbeitet (z.B. bei 
der Eingabe von Zahlen mit Nach¬ 
kommastellen oder beim Erzeu¬ 
gen von DATA-Zeilen in Basic- 
Listings), den stört, daß man fürs 
Trennkomma mit den Fingern 
ständig wieder zum normalen 
Keyboard zurückkehren muß. 

Unser Utility vertauscht den 
Dezimalpunkt auf der Zehnerta¬ 
statur mit dem Komma: 

RUN 'PUNKT->KOMMA' 

Wenn sich das kurze Basic-La- 
deprogramm meldet, sollten Sie 
<F8> drücken, um es aus dem 
Speicher zu entfernen - ab sofort 
gilt die geänderte Tastalurbele- 
gung (die nur im ASClI-Modus, 
nicht aber bei aktiviertem D1N- 
Zeichensatz funktioniert!). 

Ein Computer-Reset oder 
<RUN/STOP RESTORF.> stellt 
die normale Belegung der Zehner¬ 
tastatur wieder her. 

Stephan Kohlitz/bl 


VDC-Bildschirme verschieben 


1 $0000 bis $07FF $0800 bis $15FF 

2 $1600 bis $23FF $2400 bis $31 FF 

3 $0000 bis $07FF $0800 bis $ 15FF 

4 $1600 bis $23FF $0800 bis S15FF 

5 $2400 bis $31 FF $0800 bis $15FF 

Die Bildschirme 1 und 2 bzw. 3 bis 5 lassen sich gemeinsam ohne Verlust von 
Screen-Daten benutzen. Die Bildschirme 3 bis 5 verwenden gemeinsam dassel¬ 
be Attribut-RAM. 
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Tonaenerator 



ür Plus/4 undC 16 


Wer nach raffinierten Klangvarianten sucht, 
die man in eigene Programme (Spiele, Gra¬ 
fik-Tools usw.) einbauen kann, kommt mit un¬ 
serem " Sound-Generator" für den C 116, 
C 16 und Plus/4 voll aufseine Kosten 


W as wäre z.B. ein gutes Ac¬ 
tion-Game ohne entspre¬ 
chende Sound-Effekte? 
Berstende Geräusche, wenn man 
ein feindliches Raumschiff ab- 
schicßt oder eine Siegeshymne, 
die ertönt, wenn man den 172. Le¬ 
vel erfolgreich überstanden hat - 
Sound gehört einfach dazu. 

Spätestens beim Blättern im 
Handbuch kommt die große 
Ernüchterung: Plus/4 und C 16 be¬ 
sitzen lediglich zwei Tonkanäle 
(so erklingen also maximal bloß 
zwei Töne gleichzeitig). Aller¬ 
dings lassen sich Tonhöhe, -länge 
und Lautstärke modifizieren. Le¬ 
diglich die Klangfarbe (die die 
Charakteristik eines Tons aus¬ 
macht), kann man nicht andern. 
Um tolle Sound-Effekte zu er¬ 


zeugen, muß man sich schon ein 
paar Tricks einfallen lassen. Der 
interessanteste: es erklingen zwei 
Töne mit minimal verschiedener 
Tonhöhen gleichzeitig. Das Re¬ 
sultat ist ein außerordentlich vo¬ 
luminöser Klang (Schwebung). 

Ebenso können stufenlose Sire¬ 
nenklänge ans Ohr des Sound- 
Freaks dringen. 

Sound-Grundlagen 

Der zweite Tonkanal läßt sich 
auch als Rauschgenerator (Stim¬ 
me 3) einsetzen. Die Lautstärke 
stellt man per VOL-Anweisung 
ein (Werte von 0 bis 8 sind mög¬ 
lich). Töne erzeugt man mit dem 
SOUND-Befehl: 

SOUND st irrme (1 bis 3), ton¬ 


höhe, (1 bis 1023), Dauer 
(1 bis 65535 in 50stel Sekund.) 

Für einfache Ton folgen oder 
Rhythmen (z.B. eine simple Me¬ 
lodie in einem Spielabschnitt) rei¬ 
chen die Möglichkeiten des C 
*16/Plus/4 aus - allerdings wird 
man niemals fetzige Klangvaratio- 
nen ä la Chris Hülsbeck (legendä¬ 
rer Sound-Programmierer beim C 
64) erzeugen können, Beispiel: 

5 REM SOUND-DEMO 
10 VOL 8 

20 READ A.B: 1F A=0 THEN END 
40 SOUND 1,A,B: SOUND 2,A-1,B 
50 GOTO 20 

100 DATA 810,10,834,10,854,10 
110 DATA 810,10,834,10,854,10 
120 DATA 810,10,834,10,854,10 
130 DATA 810,10,834,10,854,30 
140 DATA 0,0 

Wer Lust hat, kann auch ein 
Schlagzeug als Begleitung einset¬ 
zen. Dazu ist Zeile 40 unseres 
kleinen Demo-Listings zu ändern: 
40 SOÜND 1,A,B: SOUND 3,900,3 

Mit "SOUND 3,...*' schaltet 
man den Tongenerator 2 auf Rau¬ 
schen (die Tonhöhe ist dabei 
egal). Statt des Parameters "900" 
dürfen Sie getrost auch andere 
Zahlen ausprobieren - Sie werden 
kaum einen Unterschied hören. 
Die Tondauer (3) wurde sehr kurz 
eingestellt, damit es sich wie ein 
Schlagzeug anhört. 

Ein interessantes Phänomen: hat 
man einen Ton aktiviert und will 
anschließend die Tonhöhe ändern, 
hat man Pech - er muß bis zur 
festgelegten Tondauer ausklingen. 
Erst dann führt der Computer den 
nächsten SOUND-Befehl aus. Das 
können Sie ausprobieren: 

VOL 8; SOUND 1,770,1000 

Nach dieser Eingabe im Direkt¬ 


modus (<RETURN> drücken) 
sollten Sie den Wert 770 spaßes¬ 
halber in "810" ändern. Nach er¬ 
neutem Tipp auf <RETURN> 
nimmt der Computer keine Einga¬ 
ben mehr an. bis der 770er-Ton 
verklungen ist. Da hilft auch kein 
Reset-Knopf oder die 
RUN/STOP-Taste - nur Aus¬ 
schalten bleibt noch als Alternati¬ 
ve. Denken Sie also daran: wer für 
die Tondauer den Maximalwert 
"65535” angibt, kann den 
C 16/Plus/4 inkl. Tongenerator für 
die nächsten 21 Stunden getrost 
vergessen. 

Vergessen Sie niemals, die 
Lautstärke per VOL einzuschal¬ 
ten, bevor Sic mit dem SOLfND- 
Befehl experimentieren. Aller¬ 
dings läßt sich die Lautstärke än¬ 
dern, während der Ton abgespielt 
wird. Auch das ist eine beliebte 
Methode für raffinierte Effekte. 

Listing zum Abtippen 

Das Programm “Sound-Genera¬ 
tor" enthält zehn attraktive Geräu¬ 
scheffekte, die sich mit den Ta¬ 
sten <0> bis <9> aufrufen lassen. 
Die Töne sollen Sie vor allem zu 
eigenen Kreationen anspomen und 
Sie anregen, diese Sounds in ei¬ 
genen Projekten zu verwenden. 
Die einzelnen Effekl-Rouünen be¬ 
ginnen in unserem Listing bei den 
Programmzeilen 160, 200, 240, 
280, 320, 370, 430, 470 und 570. 
Sie werden jeweils durch Zeilen 
mit der Anweisung “GOTO 90” 
beendet. Dieser Befehl erzeugt ei¬ 
ne Endlosschlcife im Programm, 
da der Computer unbedingt auf 
den nächsten Tastendruck wartet. 

B. Mangel]sdorf/bl 


Listing. Sounügenerator C 116. C16. Plus/4 

10 rem soundgenerator 

240 for i=l to 340 Step 20 

430 for i=0 to 360 Step 20 

70 scnclr: print: print: print 

250 sound 3,650*1,1 

440 sound 3,650+i,int(i*i/30000) 

*(3space)spielen 

260 next i 

450 next i 

sie mit den tasten 0-9* 

270 goto 90 

460 goto 90 

80 vol 8 

275 rem — effekt 4 — 

465 ran — effekt 8 — 

90 get key a$ 

280 for i=l to 240 step 40 

470 sound 3,0,3 

100 b=val(a$) 

290 sound l,750*i,2 

480 for x=8 to 1 step -1 

110 on b goto 

300 next 

490 vol x 

160,200,240,280,320,370,430,470,570 

310 goto 90 

500 for s=3 to 5 

120 for i=l to 930 step 10 

315 rem —- effekt 5 — 

510 d:s*9+100 

130 sound 1,50*1,1 

320 for i=430 to 1 step -20 

520 sound l,d,3 

140 next i 

330 sound 1,550*1,2 

530 sound 2,d+l,3 

150 goto 90 


540 next s,x 

155 :rem — effekt 1 - 

340 sound l,540*i,3 

550 vol 0: for i=l to 50: next i 

160 for i=230 to 1 Step -20 

350 next i 

560 goto 80 

170 sound 1.750+1,1 

360 goto 90 

570 sound 1,800,10 

180 next i 

365 rem — effekt 6 — 

580 sound 2,801,10 

190 goto 90 

370 sound 3,1015,5 

590 sound 1,900,10 

195 ran — effekt 2 — 

380 for i=340 to 1 step -20 

600 sound 2,901,10 

200 for i=200 to 0 Step -10 

390 sound 3,650+i.1 

610 sound 1,800,10 

210 sound 3,820+i,1 

400 next i 

620 sound 2,801,10 

220 next i 

410 sound 3,20,5 

630 goto 90 

230 goto 90 

420 goto 90 


235 rem — effekt 3 — 

425 rem — effekt 7 — 
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TIPS & TRICKS 



in Assembler 

Leider kennt der C 64 im Betriebssystem-ROM 
keinen Assembler-Befehl , mit dem man 8-Bit- 
Zahlen multiplizieren kann. Unsere 93-Byte- 
Routine hilft da aus der Patsche. 


Assembler-Bibliothek 


D ie vorgestellte Multiplikati¬ 
ons-Routine errechnet das 
Produkt aus zwei 8-Bit-Zah- 
ien in etwa 94 bis 145 Taklzyklen. 


Diese Zeit entspricht dem Aufbau 
von ca, 1,49 bis 2,3 Rasterzeilen. 
Vor dem Aufruf der Multiplikati¬ 
on müssen die beiden Faktoren in 


den Zeropage-Adressen $02 und 
$03 stehen. Das Ergebnis wird in 
denselben beiden Speicherzellen 
im Low-High-Format wieder 
zurückgegeben. 

Die 8-Bit-Multiplikation 

Zur Berechnung wird nur der 
Akkumulator benutzt - die x- 
bzw. y-Register bleiben unberührt. 
Da der Akkumulator bei der Be¬ 
rechnung als Low-Byte dient, 
wird er beim Start gelöscht ($00 
eintragen). 

Der Faktor 1 wird im Verlauf 
der Operation achtmal nach links 
ins Carry-Flag geschoben, um zu 
überprüfen welche Bits des ersten 
Wertes gesetzt sind, Ist ein Bit ge¬ 
setzt. wird der zweite Faktor mit 
dem “vorläufigen” Produkt ad¬ 
diert. Nun verdoppelt die Routine 
den Akkumulator-Inhalt vor jeder 
Abfrage und schiebt den Übertrag 
in den ersten Faktor. Hierbei darf 
man aber nur die Bits benutzen, 


die in Faktor 1 nicht mehr ge¬ 
braucht werden. So werden die 
addierten Faktoren im Verlauf der 
Operation x-mal mit 2 multipli¬ 
ziert - ein Beispiel: 

Bit 7 ist gesetzt, der Akkumula¬ 
tor wird mit dem zweiten Faktor 
geladen und während des Pro¬ 
grammablaufs siebenmal nach 
links geschoben. Das entspricht ei¬ 
ner Multiplikation mit dem Wert 
"128" im Dualzahlen-System. 

Durch den Befehl EOR #$7F 
(gleich zu Beginn der Routine) 
werden später einige CLC-Befehle 
gespart (Clear Carry-.Flag) . Die 
Branch-Abfrage per BCC (Branch 
if Carry Clear) kann so durch ei¬ 
nen BCS-Befehl realisiert werden 
(Branch if Carry Set). 

Das notwendige CLC vor jeder 
Addition des zweiten Faktors ent¬ 
fällt damit. Auf diese Art und 
Weise werden insgesamt 14 brem¬ 
sende Zyklen Rechenzeit klamm¬ 
heimlich wegrationalisiert. 

Touraj TajbakhshAb 


;- 8-bit-multiplikation 

code 1994 by fuben/his-team design - 


Start : lda $02 

eor *$7f 
asl 

sta $02 
lda #$00 
bcc a 
lda S03 

a: asl 

rol $02 
bcs b 
ade S03 
bcc b 


Listing: Die S-Bit-Miiltiplikation im Detail 


b: 

inc $02 
asl 

C: 

rol $02 

bcs c 
ade $03 
bcc c 
inc $02 
asl 

d: 

rol $02 
bcs d 
ade $03 
bcc c 
inc $02 
asl 

e: 

rol $02 
bcs e 
ade $03 
bcc e 
inc $02 
asl 


f: 


g: 


h: 


rol $02 
bcs f 
ade $03 
bcc f 
inc $02 
asl 

rol $02 
bcs g 
ade $03 
bcc g 
inc $02 
asl 

rol $02 
bcs h 
ade $03 
bcc h 
inc $02 
sta $03 
rts 
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TEXTVERARBEITUNG 


C-64-Textverarbeitung 

Auch, wenn es sie kaum noch im Handel 
gibt: jeder C-64-Anwender schwört auf das 
Textverarbeitungsprogramm, mit dem er 
am liebsten arbeitet. Deshalb haben wir eine 
umfangreiche Sammlung von Tips für be¬ 
kannte C-64-Texteditoren zusammengestellt. 


StarTexter 64 

O ffensichtlich hat diese Text¬ 
verarbeitung von Toni 
Schwägerl die Umwälzun¬ 
gen auf dem Computermarkt am 
besten überlebt: seit zehn Jahren 
gibt’s diesen Word-Processor in 
unveränderter Form - und zum 
selben Preis. 

Per CTRI.-Taste greift man auf 
ein umfangreiches Meniisystem 
zurück, z.B. für Drucker und Flop- 
pystation. 

Neben Befehlen für die übli¬ 
chen Textformate (Blocksatz, 
links- und rechtsbüdnig, zentriert 
usw.) lassen sich auch korrekte 
Druckeranpassungen (z.B. mit un¬ 
terschiedlichen Hardwar-lnterfa- 
ces) realisieren. NLQ-Druck ist 
ebenso möglich, wie die Aktivie¬ 
rung unterschiedlicher Drucker¬ 
zeichensätze. Außerdem kann 
man das fertige Dokument in einer 
80-Zeichenbildschirm-Simulation 
überprüfen (so wird cs später zum 
Drucker geschickt). Etwaige Kor¬ 
rekturen sind dann im 40-Zeichen- 
Editormodus schnell ausgeführt. 
Das entspricht etwa der WYSI- 
WYG-Funktion professioneller 
DTP- und Textprogramme (WY¬ 
SIWYG = What you see, is what 
you get). 

Startexter arbeitet bei der Text¬ 
eingabe (Editormodus) äußerst 
schnell, Word-Wrapping ist 
selbstverständlich eingebaut 
(wenn ein Wort am Ende der Ein¬ 
gabezeile nicht mehr hineinpaßt, 
wird es in die nächste Zeile über¬ 
nommen). 

Spezielles Extra: bei aktivier¬ 
tem Hauptprogramm kann man 
kurzfristig in den Direktmodus des 
C 64 zurückkehren (um z.B. eine 
kleine Programmdatei zu entwer¬ 
fen oder Berechnungen durchzu¬ 
führen). Gerade bei der Konzipie¬ 
rung von Tabellen als Text-File, 
bei der Einzelwerte als Summe 
ausgegeben werden sollen, leistet 
diese Funktion wertvolle Hilfe. 

Da fällt kaum negativ auf. daß 
deutsche Umlaute nicht auf den 
üblichen Tasten des Keyboards 
liegen, sondern per Funktionsta¬ 
sten auf dem separaten Tasten¬ 
block erzeugt werden müssen. 

StarTexter 64. 64 Mark. Diskette mit 
Handbuch , Mükra Daten-Technik, Schöne- 
berget Str. 5. 12103 Berlin. Tel. 030/752 
9150/60 

Startexter-Trickecke: Das In¬ 
haltsverzeichnis einer Disk hat be¬ 
stimmt schon jeder ausgedruckt - 
doch mit den Funktionen und Ein¬ 
stellmöglichkeiten von StarTexter 
sieht alles profimäßiger aus: 

- Legen Sie nach dem Start von 
StarTexter die gewünschte Disk in 


Laufwerk, deren Directory ge¬ 
druckt werden soll, 

- drucken Sie im Editorbild¬ 
schirm <CTRL> und <F5> (Text 
laden), 

- geben Sie als Dateiname für 
das zu ladende Text-File ein. 

- Wer doppelseitig bespielte 
Disketten benutzt, muß die Disk 
umdrehen und die bislang genann¬ 
ten Arbeitsschritte wiederholen. 

- Directory-Text mit <CTRL 
A> und <CTRL E> als Block 
markieren, 

- solange<R> drücken, bis der 
Inhalt der zweiten Seite zwei bis 
drei Leerstellen neben dem der er¬ 
sten Directory-Seite steht. 



StarTexter 64 - 


diese Textverabeitung 
wurde vormals vom 
Sybex-Verlag, Düsseldorf 
für 64 Mark angeboten. 
Zum selben Preis erhält 
man es heute noch bei 
MÜKRA Daten-Technik, 
12103 Berlin-Tempelhof, 
Tel. 030/752 91 50/60 


- per <1NST/DEL> beide Di¬ 
rectory-Texte nebeneinander pla¬ 
zieren, 

- mit cCTRL F3> wird der 
Ausdruck eingeleitet. 

Je nach Umfang des Disk-In- 
haltverzeichnisses lassen sich zwei 
bis vier Spalten gemeinsam auf ei¬ 
ner Druckseite unterbringen. Bei 
zu langen Texten sollte man per 


Superscript-Funklion ausgleichen. 
Und das wichtigste: hinter jedem 
Dateinamen kann man jetzt im Di¬ 
rectory zusätzliche Kommentare 
oder Erläuterung zum gespeicher¬ 
ten Programm unterbringen (was 
bei der normalen Directory-Funk¬ 
tion des C 64 nicht möglich ist). 

Textomat Plus 

Der Oldtimer (entwickelt von 
Data Becker) ist aus dem Ange¬ 
bot einschlägiger Software-Händ¬ 
ler verschwunden - dennoch wird 
diese Textverarbeitung häufig in 
den Kleinanzeigen und Rubriken 
der Computer-Flohmärkte zum 
Kauf angeboten - von Privat an 
Privat. Falls Sie also noch keinen 
C-64-Word-Processor haben: grei¬ 
fen Sie zu - oft erhält man die 
Original-Software schon für 15 bis 
20 Mark inkl. Handbuch (darauf 
sollten Sie allerdings bestehen!). 

Textomat Plus kann ebenfalls 
unterschiedliche Fonts benutzen 
(voreingestellt ist der deutsche 
DIN-Zeichensatz mit allen Um¬ 
lauten und Sonderzeichen). Per in¬ 
tegriertem Font-Editor lassen sich 
beliebig weitere Zeichensätze 


kreiem oder die Tasiaiurbelegung 
ändern. Die Druckeranpassung ist 
ebenso unkompliziert, da jede Ep- 
son-kontpatible Steuerzeichense¬ 
quenz in einer Tabelle abgelegt 
wird. 

Textomat bietet viele Editier¬ 
funktionen, wie Blöcke verschie¬ 
ben, löschen und kopieren, su¬ 
chen, ersetzen usw. Nützlich: Tex¬ 
te lassen sich nicht nur von Dis¬ 
kette, sondern auch per Modem 
einiesen. 

Grafik im Hi-Eddi-Format kann 
man jederzeit in Textdokumente 
einbinden, allerdings nicht mehr 
editieren (Textomat ist keine 
DTP-A n Wendung!). 

Weiteres Extra: Floskeltasten, 
die sich mit beliebigen, häufig 
verwendeten Textteilen belegen 
lassen - das erleichert den Ent¬ 
wurf gleichartiger Dokumente. 

Textomat Plus. 59 Mark (Neupreis), Dis¬ 
kette mit Handbuch, nicht mehr im Handel 
( Privatim gehr>< beachten!)- 

Textomat Pius-Trickecke: 

Knifflig ist die Druckeranpassung 
an den 9-Nadler Star LC-10 mit 
eingebautem Commodore-Interfä- 


- alle DIP-Schalter auf ON 



Textverarbeitungsklassiker Vizawrite: das übersichtliche Menü für 
serielle und parallele Druckausgabe 
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(außer Nr. 4 = Einstellung für die 
Blattlänge), 

- “FX-80” als Druckerzeichen¬ 
satz (inkl. ESC-Sequnenzen) fi¬ 
xieren). Die Zeichemuster er¬ 
scheinen per <F I > 

- Im "Dienst-Menü” ist die Op¬ 
tion ‘‘Ein-/Ausgabe-Parameter" zu 
wählen und der Menüpunkt “an¬ 
deren” einzustellen. 

- als Sekundäradresse den Wert 
“0” angeben (unter “Druckerpara- 
meter” im Druckeranpassungspro 
gramm); mit <F1> Menü verlas¬ 
sen. 

Anschließend wartet noch ein 
gutes Stück Arbeit auf Sie: jetzt 
sollten Sie die Steuerzeichen so¬ 
wie in unserer Tabelle einstellen 
und diese Werte dann per Funkti¬ 
on "Zeichensatz speichern” auf 
Diskette verewigen. 

Wer das Drucker-Interface 
92000/G von Wiesemann besitzt, 
kann Textomat Plus mit dem 
Commodore-Printer MPS 1000 
einsetzen. Einteilungen im 
Drucker-Menü: “Druckertyp” = 4, 
“Sekundäradresse" = 2. 

Mastertext Plus 

Auch diese Textverarbeitung 
taucht im Fachhandel nirgends 
mehr auf - allerdings gibt’s die 
Original-Version “Mastertext 64 
V2.0” jetzt wieder auf Diskette 
(beachten Sie unseren Hinweis in 
diesem Heft, S. 18). 

Wie StarTexter arbeitet dieser 
Texteditor mit einem 40- und 80- 
Zeichenbildschirm (der aber kei¬ 
ne Texteingabe zuläßt!}. 

Zum Editieren der Texte stehen 
z.B. Blockfunktionen und sogar 
Silbentrennung zur Verfügung. 
Das Programmpaket enthält eine 
Adreßverwaltung (“Maste - 
radress", einsetzbar mit der Seri¬ 
enbrief-Funktion) und ein Recht¬ 
schreib-Korrekturprogramm 
("MasterspeH”). 

Drucker lassen sich problemlos 
anpassen: Neben den üblichen 
Funktionen (Parameter und 
Druckerbefehle einstellcn) können 
die Texte auch per parallelem 
Centronics-Userport-Kabel (mit 
RS232-Schnittstelle) zum Drucker 
geschickt werden. 

Ein integrierter Zeichensatz- 
Editor und die Fähigkeit, Texte 
komprimiert und platzsparend auf 
Disk zu speichern (Files mit der 
Endung “k”) runden den profes¬ 
sionellen Gesamteindruck ab. 

Mastertext 64 t '2.0. 9,80 Mark (+6 Mark 

Versandkosten), Diskette inkl. Beschrei¬ 
bung als Textdatei auf Disk. 64 er-Maga- 
zin-Leserservice, 74710 Neckarsulm, 
Tel. 07132/969 185 

Mastertext-Trickkiste: Um 
beim Drucker einen Absatz zu er¬ 


zeugen, verwendet man bei “Ma¬ 
stertext” die bekannte Carriage- 
Retum-Funktion. 

Wer also Leerzeilen ins Doku¬ 
ment einbauen will, tippt einfach 
auf <RETURN> - ohne zu wis¬ 
sen, daß damit der Speicherum¬ 
fang des Gesamttextes um 40 Zei¬ 
chen wächst (das ist der Inhalt ei¬ 
ner leeren Bildschirmzeile!). 
Außerdem geht eine Textzeile von 
den insgesamt 430 verloren, die 
Mastertext pro Dokument zur 
Verfügung stellt. 

Diesen Schönheitsfehler merzt 
man aus, wenn man in der vorher¬ 
gehenden Zeile zwei Carriage-Re- 
tum-Zeichen hintereinander ein¬ 
trägt und auf eine Leerzeile im 
Text verzichtet - beim Ausdruck 
wird sie aber berücksichtigt. 

Mastertext und Drucker: Der 
Star LC-10 mit integriertem Com- 
modore-Interface muß sich einer 
radikalen Metamorphos unterzie¬ 
hen: Nach Wahl der Sekundä¬ 
radresse “2” im Menü 
“Dienst/Drucker/Druckerparame¬ 
ter” sind Klein- und Großschrift- 
Codes in der Tabelle komplett zu 
vertauschen (also “a” mit “A" 
usw.), 

Der Star LC-10 C braucht 
zunächst folgende Einstellung der 
DIP-Schalter, um von Mastertext 
akzeptiert zu werden: 

Hinweise zur Installation des 
Star LC-10 C: 



- “MASTERTEXT/INST” la¬ 
den und starten. 

- 08" eingeben (Epson), An¬ 
schluß: 4, ohne LF. 

Die voreingestellten Werte der 
Datei ‘TREIBER" sind kompati¬ 
bel, deshalb sollte sie als Stan¬ 
dard-File für Mastertext eingesetzt 
werden (umbenennen in 
"DRUCKER D”). 

Neben dem Commodore-Mo- 
dus (MPS-801-Emulation) arbei¬ 
tet der Star NI.-10 auch im 
ASCII-Modus. Hier ist er unein¬ 
geschränkt NLQ-fähig, kann Zei¬ 
chensätze laden und ist vor allem 
ESC/P- (= Epson)-kompatibel Da¬ 
mit läuft die meiste Sfotware. 

Im Installationsprogramm von 
Mastertext ist also Punkt 1 zu 
wählen (“ASCII-IEC-ESC/P- 
Bus”) und in der Steuerzeichenta- 
bclle der Eintrag zu CR zu änder: 
$0D (= Carriage Return) genügt 
(anstatt $OD OA. Linefced zusätz¬ 
lich aktivieren). 

Die DIP-Schalter 1,3, 6 und 8 
sollten bei ON stehen, die übrigen 
auf OFF eingestellt sein. 



Anwender Software.... 


Stauer 1904 Lolin- u. Einkommensteuerberachnung mW. Update-Service für die Folgeiahre. 
Autokosten 64 - Ausweitung aller Kosten. Abschreibungen. Benzinverbrauch. f. bis zu 5 Fahret 
Datei-Programm - Universell, einfache Bedienung. 7 Datenfelder. Volltextsuche. Etikettendo» 
14 - Samstags-Lottoberechnungen und Auswertungen inkl. aller Ziehungen bis 1 
eltrainer - Mit schon 2000 Vokabeln fiir Englisch. Auch erweiterbar und mit Seil 


59,oo 

: ahreouge. 49,oo 
Etixeltendruck. 29,oo 

Lotto 64 - Samstags-Lottoberechnungen und Auswertungen inkl. aller Ziehungen bis Ende 1994. 49,00 
Vokabeltrainer - Mit schon 2000 Vokabeln für Englisch. Auch erweiterbar und mit Selbsttest 49,00 
SchrelbmaschinerrKurs - In 10 Tagen spielend gelernt Leicht, bewahrt und prämiert I 49,95 

Star Texter - Der bek. Textverarbeiter von Sybex Überzeugende Leistung u einfache Bedienung 64,00 
Blorhythmus - Mit Partnen/ergleich. Mondphasenberechnung. Biojahr: lormschöner Ausdruck in A4. 29,oo 
Ernährung • 750 Lebensmittel mit Kalorien.- Fette-, Eiweißwerte u v.m. Inkl. Mahlzeiten-Berechnung 29,00 
Astrologie - Einfache Erstellung v. rndiv Geburtshoroskopen 2 A4-Seiten Auswertung Ob Drucker, 49,00 
Fly Harder- Tolles 'Jump and Run' Spiel von Starbyte Vernichten Sie die Reaktoren 49,so 

Giga Palm - Starkes Maürogramm, Geoskompat. auch tarbige3D-Etfekie. per Joystickbedrenung. 59» 
MasterBase - Für bet. Datenvetwallung einsehbar, z.B. Adressen. Videos CDs. Rezepte, u.s.w 59,oo 
Lesen/Schreiben lernen 1 bis 4 - Grammatik üben f. Kinder v. 1.- 6. Klasse. In 4 Programmen, je 29 .°° 
Burst Nibbler - Kopiert auch geschützte Disketten. Parallelkabel 1541 (Preis 22.50) erlorderlich. 59,oo 

- | WS ~ ). SonderpfosjaiMIMjHB 


Buchhalter 64 -1000-fach bewährte Einnahme-Uberschuß Buchhaltung. 


spekt anlordem. 198, 00 


Noch mehr Software.... 


jrtglnale Superspiel mit dem hohen Sucnttaktor tn neuester Auflage, 
r beliebten SAT-1 Femsehshow mit 1000 Worträtseln. Für 1-3 Spieler, 
ung und aufregende Unterhaltung wie In der bek. SAT-1 Femsehshow. 


Fligbt II Simulator - Der Echtzeitflugsimulator mit 3D-Ausblick auf die uberflogende Landschaft 
Flugsimu-Paket - 3 Echtzeit Biindiiugsimuiatoren Hubschrauber, Space Shuttle u. Boeing 727. 
Bundesliga Manager - Leiten Sie einen Fußballverein und gewinnen Sie die Meisti 

Die Lemminge - Das originale Sui . “ . ' 

Glücksrad - Wie in der bei 

5 mal 5 - Spaß. Spannung und aufregende Unterhallung wie in i 

Mensch ärgere Dich - Das bek Brettspiel In schöner 3D-Gralik mit schwebenden Spieistelnen 
20 Sport Spiele Profi-Spiele wie Fußball. Autorennen, Golf. Schach, Eishockey, Karate, u.v.m. 

20 Science Fleton Spiele Action Arcado. Schieß- und Geschicklichkeitsspielo. Tolle Farbgrafik. 59,»* 
Final Chesscard - Schach-Einsteckmodul der Spitzenklasse mit div. Funktionen ELO 2000 49,»o 

Bio-Doc - Maßnahmen und Mittel aus der Naturheilkunde für die meinten Krankheitsbilder 54,00 

Psycho 64 • Zeigt jeden Tag in erstaunlicher Welse Ihren Seelenzusland Farbbildschiim ertordl 49.00 
Magie-Analyse - Kabala und Zahlenmagie für die Charakterdeutung beliebiger Personen 49,00 

Rechnen lernen 1-11 Mathc-Lemprogramme für alle Schüler von der 1. bis 3. Klasse 29,oo 

Rechnen lernen 2-10 spielerische Programme ab der 4. Klasse. Bruchrechnen bis Gleichungen. 49,oo 
“ ..* “ ' iteFreezer-.-- ~ -- . -. . 


99,00 

39.00 

49,95 

49.95 

39.95 

29.95 
29,00 

59,9« 


Actlon canrtdge MK-6 Das bekannte f 


, Floppy-Speeder- und UtMy-Eirvsteckmodul. 119.» 


GeoRAM 

512 KB Speicher¬ 
erweiterung 

Einsteckmodul für C-64/128 
Arbeitei mit allen Geos-Vbr- 
sionen zusammen u. besitzt 
schnellen Zugriff. So wird die 
Arbe t unter Geos zu einem 
Vergnügen. Einfach Modul in 
Expansionsport einstecken 
Arbetet wie eine schnelle 
Festplatte Inklusive Anlei¬ 
tung und Treibersoftware 
Wichtig auch bedingt lür 
andere Programme _ . 
geeignet 198, 00 


Zusatzprogramme für Geos 64 und Geos 128 

MegaPack 1 - Geos-Zubehötj z.B Zeichensätze u Kleingrafiken 59,00 
GeoCalc 64 - Die Täbellenkalkulation nur für Geos C-64 59.00 

Geos LQ - Höchste Druckqualitäl für Geos Inkl. 48 Zeichens 79, oo 

Geos LQ Standard - Wie o.a Geos LQ inkl. 7 Zeichens 49.oo 

Zeichensätze 3 - 25 weitere Schriften für Geos LQ 29,oo 

Zeichensatze 4 - 40 wertere Schotten für Geos LQ 39 ,oo 

TaxtPrinf V3 - Höchste Druckgeschwindigkeit füt GeoWrite 34 ,“ 
Art Collection 1 - Ca. 400 schöne Ziergraliken tür Geos . 34,«* 

Storm Disk 1 - Utilities zum Einlesen von Fremdgrafiken. 29, 00 

Public Domain Sammlungen 

PO Dlsk-Utfllties ■ 20 Programme rund um Diskette und Floppy 
PD Spiele 1-12 tolle Spiele. z.B Flipper, Scramble Labyrinth. 

PD DFÜ-Programme - 4 'fermlnal-Programme tür alle "Hacker" 

PD Anwender-Prg. - IS Prg. z.B. feOellenKalkulation. 'fexleditor, Datei.19, 90 
PD Musik 4 versch. Synthesizer-Programme und Musikstücke. 19,“ 


19,» 

19.90 

19.90 


PA GE FOX 

Das Grundmodul mit 
100 KByte Zusatzspeicher 
lür Desxtop Publishing 
der Ptohklasse. Eine ganze 
DIN A4 Seile im Speichei, 
3000 Schriften, automati¬ 
sche Silbentrennung und 
komfortable Druckeianpas¬ 
sungen Drei Editoren für 
fext. Grafik und Layout 
Wo immei Sie Text und 
Grafik gestalten wollen I 
Bedienung mit Maus 
oder Joyallck möglich. 
C-64/128 

Modul: 228 ,- 


... und Scanntronik-Zubehör 

Tips und Tricks zum Pagefox - Buch und Diskette 78 , 00 

Utility-Disk I • Fertige Layouts und Grefiken für Pagelox. 22,“ 

Eddifox - Das Mal- und Zeichenprogramm für Pagefox. 88,“ 

Charakterfox - 25 Zeichensätze, Rohmen und Utilities, 78,“ 

Rendzeichensätze Diverse Ränder und Rahmen auf Diskette 45,“ 
190 Zeichensätze - Aul 2 beidseitig bespielten Disketten. 40,“ 

Video-Digitizer - Bilder aus dem TV-Gerät digitalisieren 258,“ 

Videofox 2 - Videovorspanne. Tricks und Animationen. 128,“ 

Videoprofi - Der verstärkte Videofox im Einsteckmodul 228,“ 

Movies "feile Texteffekte für Videofox und Videoprofi 49.“ 

Colour Movies - Div Farbgrafiken für Videofox und Videoprofi. 49.“ 

Hartdy-Scanner (auch ohne Pagefox) 

Der Scanner für alle C-64/128. Die Software wird mllgelletert. Sie 
können sofort anfangen und Bilder scannen und bearbeiten 
Scannbreite 105mm mit 200 dpi. Holl Bilder in den C-64/128 298,“ 

Goos-Konverter - Handyscanner &ldor tür Geos anpasson 28,“ 


Hardware und Zubehör.... 

Hypra-Disk Modul II - Einsteckmodul welches das Laden von der Floppy ca. 7 mal schneller macht.19,'« 
Turrican Joystick - Mit Pilotengriff und dem Spiel "Turrican" für C-64/128 u Amlga auf Diskette. 29,“ 
Userport/Centronics Druckerkabel - Anschtußkabel (ca 1,5m) für Centronicsdrucker am Userport 29,“ 
Farbband-Recyclef - Friscrt Ihre schwarzen Drucker-Gewebefatbbändar weder auf. Inkl Faibpatronen 89.“ 
Userport-Adapter - Bis zu 3 Geräte (Drucket. Speeder, Modems, etc.) am C-64/128 Userport 49,“ 
RS-232 Schnittstelle - Genormte Schnittstelle für z.B. Anschluß eines Modems am Userport 59,“ 
Modul-Adapter - 3-fach Sfeckplafzenvelterung für Modulport. Auch als 5-fach lieferbar für 89,- 59,“ 

C-64/128 Maus - Commodore-Maus kompatibel Geeignet für Geos, Pagefox us.w. Inkl. Maus-Software 98,“ 
Drucker-Intertace - Für den problemlosen Anschluß von Centromcs-Drucker am seriellen Port 99,“ 
Userport-Protector - Schützt Ihren Userpon vor Überlastung bzw Zerstörung des 6526. 24,“ 

Eprommer - Der komfortable Quickbyte II. Für Eproms vom 2526 bis 27512. Inkl Software Im Gerat 129,“ 
Varlo-Epromkarte Karte mit 2 Sockeln für jeweils 2x 2732. 2764 oder 2x 27128 Eproms 24,“ 

Genbox Gerät zur pro! und leichten Text- und Grafikeinblendung in lautende VkJeofitme 498,“ 
Videotext-Decoder - Der bek. Infoimationsservlce im C-64/128. mit speichern und drucken 249,“ 



O i Hiermit bestelle ich: 

Euro-Scheck liegt bei 

zaJi r- Dkl t*ra andkoston un Inland 

O lch bitte um unverbindliche Zusendung 
Ihrer kostenlosen C64/128-lnformationen. 


r~\ 

v_ ) per Post-Nachnahme 


W.Muller 8 J.Kranke GbR 
Schöneberger Straße 5 
12103 Berlin (Tempelhof) 
Tel. 030 752 91 50/60 
Fox 030 752 70 67 


vtw- / Nacrmamo 
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TEXTVERARBEITUNG 


Star LC-10 und Textomat Plus (Steuerzeichen) 

Steuercode 

ESC-Sequenz (hexadezimal) 


f ein 

1B 47 

ESC g 


f aus 

1B 48 

ESC h 


0 

1B 53 30 

ESC s 0 


u 

1B 53 31 

ESC S 1 


U ein 

1B 2D 31 

ESC - 1 


U aus 

1B 2D 30 

ESC - 0 


ö 

1B 54 

ESC t 

Sub-/Super 
script aus 

1 

1B 34 

ESC 4 

Kursiv ein 

2 

1B 35 

ESC 5 

Kursiv aus 

3 

1B 78 31 

ESC X 1 

NLQ ein 

4 

1B 78 30 

ESC X 0 

Draft ein 

5 

1B 57 31 

ESC w 1 

Breit ein 

6 

1B 57 30 

ESC w 0 

Breit aus 

7 

1B 70 31 

ESC P 1 

Proportional 




ein 

8 

1B 70 30 

ESC P 0 

Proportional 




aus 

9 

1B 6B 02 1B 78 31 

Orator klein ein 


abl 

1B 32 

ESC 2 


ab2 

1B 33 18 



ab3 

1B 30 

ESC 0 


dilO 

1B 50 

ESC p 


di!2 

1B 4D 

ESC m 


dil5 

1B 0F 



Linefeed 

0D 13 



CR 

<F3> (löschen) 



Init 

1B 5D 31 1B 52 02 

ESC 1 1 ESC r 

ASCII,deut 
scher Zei 
chensatz 


Vizawrite 

... ist zweifellos die ausgereif- 
teste und beste Textverarbeitung 
für den C 64 im Standard-Modus 
(nicht mehr im Handel, beachten 
Sie die Gebrauchtangebote und 
Kleinanzeigen). 

Obwohl die Bedienung per 
Short-Cuts (Tastcnkiirzel) gewöh¬ 
nungsbedürftig ist. bietet dieser 
Klassiker so viele Funktionen und 
Features, die man erfreut auch bei 
den Textverarbeitungs-Riesen der 
PCs (Word Perfect, Microsoft 
Word) später wiederentdeckte. 

Vor allem die Möglichkeit, per 
Steuerzeichen bestimmte ASCII- 
Codes zum Drucker zu senden, 
befähigt jeden Epson-kompatiblen 
Nadeldrucker zu Höchstleistungen 
(man nutzt damit dessen Sonder¬ 
funktionen ohne speziellen 
Druckertreiber, ein Blick ins 
Handbuch und entsprechender 
Eintrag der Drucker-Codes genü¬ 
gen!): z.B. andere Schrift-Fonts, 
Fettdruck, Italic (kursiv) usw. 
Durch die integrierten Kopier- und 
Ersetz-Befehle macht das Editie¬ 
ren von Texten Spaß, ebenso das 
Hantieren mit Textbausteinen und 
der Einsatz der Suchfunktion 
(nach einem Wort oder einer be¬ 
stimmten Textfolge, unabhängig 
von Groß- oder Kleinschreibung). 

Zwar wird man auf Computer¬ 
flohmärkten und im Gebraucht¬ 
markt jederzeit noch fündig und 
ergattert eine Vizawrite-Disketle - 
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allerdings sind Handbücher und 
Bedienungsanleitung dazu sehr 
rar. Auf vielfachen Wunsch unse¬ 
rer Leser finden Sie eine komplet¬ 
te Befehlsübersicht der Vizawri- 
te-Funktionen in unserer Tabelle. 

Vizawrite. 199 Mark. Diskette inkl. Hand¬ 
buch , nicht mehr im Handel ( Ge¬ 
brauchtangebote beachten,}. 

GeoWrite 2.1 

Dieses Texlprogramm ist sicher 
ebenbürtig mit Vizawrite - aber 
leider nur von Anwendern ein- 
set/.bar, die das Betriebssytem Ge- 
os 64 V2.0 besitzen (und das sind 
längst nicht alle C-64-Uscr). Für 
den C 64 und den C 128 existiert 
jeweils eine eigene Version. Sie 
ist beim Kauf der jeweiligen 
Geos-System-Version im Liefer¬ 
umfang enthalten. 

Neu im Vergleich zu den bis¬ 
lang erwähnten Textprogrammen 
ist die Benutzerführung durch die 
Geos-Oberfläche - mit Gadgets. 
Icons und Pulldown-Mcnüs, die 
per Mauszeiger gewählt und auf 
Klick aktiviert werden. Es gibt 
zwar ebenfalls Short-Cuts, die 
man sich aber nicht mehr unbe¬ 
dingt merken muß - die grafische 
Oberfläche inkl. Menüs machen 
das überflüssig.Der große Vorteil 
von GeoWrite: es ist eine wasch¬ 
echte WYSIWYG-Textverarbei- 
tung. Sie wissen also bereits beim 
Betrachten auf dem Bildschirm, 
wie die Dokumentseite nach dem 
Druck aussieht - mit allen Forma¬ 


tierungen, Zeichensätzen und ein¬ 
gebauten Bildern bzw. Grafik-Ele¬ 
menten (GeoWrite-Dokumente 
werden je nach Einstellung im 
Druckmenü wie Hires-Grafiken 
ausgegeben: Pixel für Pixel, ty¬ 
pisch beim Grafikdruck). 

Die Länge einer GeoWrite- 
Textdatei hängt in erster Linie 
vom verfügbaren Speicherplatz 
auf Disk bzw. des verwendeten 


Laufwerks (RAM-Erweiterungen) 
ab. Dennoch darf man die Grenze 
von 63 DIN-A4-Textseiten inkl. 
maximal 64 Bildern nicht über¬ 
schreiten, sonst überschreitet das 
die Kapazität von GeoWrite. 

Goos 64 2.0/2.5 (inkl. GeoWrite. 89 Mark. 

vier Disketten und Handhuch/Geos 128 
2.0. 119 Mark, vier Disketten inkl. Hund 
buch, Data House, Harteshäuser Str. 67. 

.14130 Kassel 



VizaWrite 64 (Befehlsübersicht) 

mmmmm 

1. Editierfunktkmefl 

Short-Cut 

Funktion 

<F1> 

eine Seite vorwärtsblättem 

<F2> 

eine Seite zurück 

<F3> 

eine Editorzeile vorwärts 

<F4> 

eine Zeile zurück 

<F5> 

Cursor ans Zeilenende oder zum nächsten Tabulator 

<F6> 

Cursor zum gegenüberliegenden Zeilenende 

«F7> 

Text einfügen (Insert) und wieder beenden 

<F8> 

Text markieren und löschen 

«SHIFT CLR/HOME* 

Cursor zum letzten Wort der aktuellen Zeile 

<CLFt/HOME> 

1 x drücken: Cursor in linke obere Bildschiimecke 

2 x drücken: Cursor an den Seitenanfang 

<SHIFT INST/DEL* 

ein Leerzeichen vor dem Cursor einfügen 

<INST/DEL> 

aktuelles Zeichen unter dem Cursor löschen 

<CRSR-Tasten> 

Editierbewegungen auf dem Screen 

<SHIFT RETURN* 

“weiches Carriage-Return”: bewegt den Cursor an den 

An 

fang der nächsten Zeile, ohne ein Absatzende- 

Kennzei 

Chen zu setzen (Formatsymbol) 

«RETURN* 

Carriage-Retum, Textabsatz. Cursor setzt in der aktuellen 
Zeile das Formatsymbol und springi zum An¬ 

fang der 

nächsten Editorzeile. Jeder Text hinter dem 

Cursor wird in 

die nächste Zeile mitgenommen! 


2. Text-Fozmotierfunkfionen 

Short-Cut 

Funktion 

«CTRL* 

dient als Einleitung für die Tastenkombinationen zu den 
Formatbefehlen Dann ist eine zweite Taste anzutippen. 

erneutes Drücken von «CTRL* macht die 

Funktion 

rückgängig. 

<CTRL i> 

Text einrücken 

<CTRL t> 

Tabulator - setzt Zahlenkolonnen mit Nachkommastellen 
korrekt untereinander 

cCTRLc> 

Zeile zentrieren 

<CTRLp> 

Soitenende (Formatzeichen wird gesetzt) 

«CTRL u> 

unterstreichen ein/aus 

«CTRL s> 

Text tiefstellen (Subscript) 

«CTRL 

... hochstellen (Superscript) 

«CTRL e> 

Fettdruck 


3. Textvererbeitvngsbefehle ’jj 

Short-Cut 

Funktion 

«CBM* 

aktiviert die Arbeitsbefehle in Verbindung mit einer weile 
ren Taste Erneuter Tipp auf <CBM> stellt die Funktion 
ab. 

Text innerhalb des Dokuments kopieren 

«CBM c> 

«CBM f> 

Ausdruck suchen und finden 

«CBM F> 

... unabhängig von Graß- oder Kleinschreibung 

«CBM g> 

gewünschte Textseite aktivieren 

«CBM m> 

Textabschnitt verschieben 

«CBM n> 

Text umbenennen (neuer Dateiname erscheint in der er 
sten Statuszelle oben) 

«CBM p> 

zum Druckmenü 

«CBM q> 

zurück zum Hauptmenü 

«CBM r> 

Textpassage oder Wort ersetzen 

«CBM R> 

... im gesamten Dokument 

«CBM s> 

Dokument aut Disk speichern 

«CBM W> 

Texteingabe-Format (wechselweise - je nach Tastentipp - 
40- oder 80 Zeichen). Editorbildschirm wird ho- 

rizontal ge 

scrollt. 

«CBM t> 

Bildschirmfarben ändern 

«CBM SPACE* 

freien Restspeicher anzeigen 

«CBM x> 

externen Datenspeicher wählen (nicht in alen Vizawnte- 
Versionen enthalten!) 

■HH 

4. Drurkmenü 

... wird im Editormodus per «CBM p> aktiviert Nach unkomplizierter Parameter- 

Einstellung schickt man das Dokument zum seriell oder parallel angeschlossenen 
Drucker, 


Ausgabe 5/Mal 1995 




















ERDEM Development, Postlach 1823, 84471 Waldkralburg 

Ich bestelle: 

-64er CD ROM ä 29,90 DM 


Name: 


Straße, Hausnummer: 


PLZ, Wohnort: 


Telefon 


Bitte ausschneiden und an eine der o.a.Adressen schicken! 








120 64'er-Programmservice- 
Disketten von 1984 bis 1994 
a/s Disk-Images 
100 64 'er -Sonderheftdisketten 
zwei C-64-Emulatoren für den PC: 
"Personal C 64 n 
11 C64S" 

- ein Amiga-C-64-Emulator: 

"A64" (Shareware) 

"64NEr (Demoversion): 

PC mit CD-ROM am C 64 


BESTELLCOUPON 

Die 64er CD-ROM erhalten Sie bei (Vorkasse, Scheck oder Rechnung): 






























Aut Diskette 


SPIELE 


im Heft 


A uf Nagula Itat inan die Auf¬ 
gabe. eine Kaumstation aul- 
/ub.mcn iiikI neue Lei'linolo 
eien /ui Keliung »lei Erde zu ein 
wicklen 1 )ahci datl nun die Min 
deswerte l'üt I ncrgie 1 cbensei 
ludlung und Lebensmittel mehl 
unterschreite» Der Spielei muH 
die Rohstofforderung und I ner- 
gieprodiiklion unkuibcl». Wer 
genügend I ncrgie für die eiste 
Station produziert hat. darf /u 
weiteren Planeten lliceen und dort 
ebenfalls Stationen emnehten. 
Steigt das lechnologic Niveau aut 
93 Prozent, kommt ein kleiner 
\steroid ins Blickfeld dei Seal) 
ner. Er liegt in tiiimjilclhuici Nahe 
eines schwarzen Sterns, dei das 
Lieht koni|>leti absorbiert. \nt 
dem Xsleii'iden lagern Kiistalle. 
die man /m Keliung der Erde 
liranehl bevor sie im totalen In 
liet in* versinkt Deshalb muß man 
mit den Kristallen zum blauen 
Planeten zurück fliegen und einen 
Retiungsv ersuch starten. 


Spiel entpacken und laden 


Bevor Sie das Spiel genicllen 
können, müssen Sie es installie¬ 
ren Da/u brauchen Sie zwei tbr 
matierle Disketten (oder eine hei¬ 
sch lg lomialiertc Disk). Die Pa¬ 
ten finden Sie auf der Diskette im 
Heft in gepackter Form. 

I aden von der Rückseite das 
Lile "DARKS1 \RI ARO". legen 
Sie eine leere formatierte I )iskette 
ms I auIwerk S todei die Vorder¬ 
seite vlei beidseitig lut maliei teil) 
and starten Sie das Programm mit 
RI V Jetzt werden die Files eilt 
packt und .ml Diskette verewigt. 
Genauso laulVs mit dem Pro¬ 
gramm n\KKSTAK2 \KG ab 
Die eiste Diskseite ist nun insial 
liert. \nsehliel.5end laden Sie nach 
gleichem Prin/tp die restliehen 
drei Dateien laden und legen ilie 
entpackten I des aufdei Rückseite 
Ihrer Dark Stur Disk ab Das Spiel 
aut der neuen Diskette ist icl/t 
komplett l.iulfahig. Sie können 
nun mit: 


das Spiel laden und mil Rl'N 
starten Nach Intro und I ilelbikl 
erscheint dei I lauptbildschirm. 
Dessen Menu Elemente sind m 
\l>h I erhiiiten. Erscheint die 
Meldung "IN'SI RI DISK SIDL. 
B am unteren Rand des grollen 
Rahmens, diehen Sie die Diskette 
um Inder legen die zweite Spiel¬ 
disk ein) und bestätigen das mit 
dem I cucrknopf Ihres Joysticks, 


Die Spielelemente 






u minsinis 



Wissenschaftliche Experimente mit Super-La¬ 
sern bringen die Erde an den Rand der Zer¬ 
störung. Erdbeben erschüttern die Kontinente 
und zwingen die Menschheit, das Univerum 
über Sternentore zu verlassen. Auf dem fer¬ 
nen Planeten Nagula finden die Flüchtlinge ei¬ 
ne neue Heimat und müssen den Stern besie¬ 
deln... 


Gespielt vv iid mit dein Joystick 
in Pori 2, Man steuert damit den 


Mauszeiger, der die \uswahl in 
den Menüs übernimmt 

PKRSONKVN MMF: Hier 
wird die Person angez.cigt. die dei 
Spielei gerade steuert, I i verteilt 
die Sialioiisaulg.dvn an die ande¬ 
ren Crew Mitgliedei Klickt man 
ins Personen Leid, wählt man das 
Personen Menu. Dort kann mit 
den Buttons “Whl II R und 
"VOKHI l\ in der IVrsonenliste 
geblättert werden Line Auswahl 
wird mit "/l Kl l K rückgängig 
gemacht und mit dem “OK Leid 
Ivstaligl. 

kt)( >KI) IN VIEN: In diesen 
I eklem stehen die aktuellen Ko 
ordinalen des eingebloiKleten Bild 
schtrnis. Per Mausklick aut beide 
I Liehen wird vier K.irtenteil mit 
den besiedelten Modulen gezeigt 

GROSSER RAHMEN: Das 
Feld dient dei Planeten Übersicht. 
Mil den Pfeilen am K.niemand 
lallt sich die I aiulschnlt scrollen. 
Klicken Sie die rechte obcic I cke 
an. erhalten Sie eine \ussehnilt 
Vergrößerung riet Planctenkaiic; 
die linke untere Lekc schultet wie 
dei m den Vergrölleriings Modus 

Kl EINER K Ml Ml N: In dei 
kleinen \nzeige sieht man die 
MikIuIc. die man zum \tilb.iu der 
Station v erwenden kann 

ENDE: .. schließt die Spiel 
runde ab und startet die Berech¬ 
nung der SpielsiUiution. 

AKTIONEN: Diesel Memi 
punkt ist das Herzstück dei Steile 
rang. Damit wird die Station ulvi 
wacht, werden Personen eingeteilt. 
Gleitei gestartet usw Nach dei 


Wahl eines Punktes, er'scheinen 
die t ntei nicnüs. in denen man mit 
dem Bution Ml IIR " blatten) 
kann Mit dem Leid ' /LRÜCK 
veil.il.il man das Aktion,smenü. 


einen ( heiler odoi Stonecrall (s u.) 
besteigen ( wenn sie an einem Im 
sehungspiojeki beteiligt sind, dür- 
len es mehr sein). 

Gleiter und Sloiiecnif! kann 
man während des Llugs von ei 
Dem Planeten zum anderen nicht 
verlassen. 

Die Planeten "Nagula". 
■'Wheeler” und "Ceienivons" darf 
man nur mit einem Schutzan/ug 
betreten. 

auf "Lun ” kann man den Glei¬ 
ter nur dann verlassen, wenn erdi 


ickl auf der Lundeplulilbiin stellt 


Personen lassen sieh nur dann 


Demo on Disk: Riddles & Stones 


Das Spiel haben wir ln der 64’er 2/95 getesteter "Riddles & Stones", in dieser 
Ausgabe finden Sie ein spielbares Demo auf unserer Diskette zum Heft! 

Es wird mit: 

LOAD“RIEDLES & 

STONES', 8.1 
von Seite 1 geladen 
und mit dem RUN- 
Belehl gestartet. 

Durch die Info-Bild- 
schirme blättert man 
mit der SPACE-Ta- 
ste. Hier finden Sie 

eine Spieianleitung ■ 

und zahlreiche Infos 
rund ums Spiel. Wir 
wünschen viel Spaß! 


2> 

PPD 


CFEl 


Immherin: zehn Levels von “Riddles & Sto¬ 
nes” erwarten Sie auf unserer Programm- 
Diskette! 


/*/ HSOM V Hier erscheinen 
detailieite Daten über alle Perso¬ 
nen, die im Spiel mitvv irken 
Durch die Punkte MILN 
I \lll LSORI . VI II II l \G 
und KAI MAN/l li lallt sich 
der /ust.uiil und das Aufgabenge 
biel vlei jeweiligen Spiolperson än 
dein Jede Modifizierung dei Pei 
soiietv Daten bringt auloinaliseh 
eine neue Einteilung Beim An- 
dern der Daten müssen Sic fol¬ 
gende \ ,>rschritten beachten: 

um jeweils eine Person IcftRl) 


Projekten zuonliien. wenn sich die 
Person auch in der aktuellen Stati¬ 
on befindet Die Buttons “+’* und 
dienen zum Blattern in der 
Peisonenliste Per "OK" I ekj wer 
den die Einstellungen bestätigt 
mul das Menü verlassen 

I XIKA MI XI Sound und 
Wiimationein emsiellen. 

( .7 / /7/ A' Dieser Punkt ist für 
die Steuerung von maMin.il fiinl 
Raumgleitern veram wörtlich 
Nach dei Wisvvaltl des Kaum 
schiffs wird der Standort und die 
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11 HÜIIL. Pt 


||pi.nncTcn-i*nici 


Die interplanetare Kolonie wächst auf dem fernen Stern 


der sich der /iclplaiiet Icstlcgcn 
laßt. Nach der Angabe von Kraft¬ 
stoffs er'brauch und Entfernung 
gibt der Spieler seinem (Heiler die 
Starterlaubnis per (»Kd ‘old. 
STONKC KM I : Damit stauet 

man den Rohslofläbbnu b/w. die 


Nach einer SicherheitsahlVage 
wird das Eile-System pla/ierl und 
der Planet besiedelt. Will der 
Commander hier das Menü vor 
lassen. v\ ird das Stoneeralt entwe¬ 
der an der entsprechenden I ade 
lampe zum Gleiter zu nick ge 


PROJEKTE: Jedes erfolgreich 
abgeschlossene Foisdiiingsprojckt 
steigert die Technologie-Stufe um 
lünl Prozent. Grundlage liit den 
Start der Forschungen ist ein pas¬ 
sendes Modul und mindesten drei 
Mitarbeiter. Per MEHR'-Feld 
blättert man durch die Projekte, 
direktes Klicken in die Beschrei¬ 
bung trifft die Auswahl. 

PERSONEN BEWEGEN: Um 
einen Gleitei zu besteigen, das 
Stoneeralt zu benutzen oder an ei¬ 
nem Forschungsprojekt teilzuneh- 
men. muß die betreffende Person 
zunächst einmal am Oil des Ge¬ 
schehens sein. Um die Station zu 
verlassen, brauchen die Personen 
einen Raumanzug. Man kann ihn 
in der aktuelle Station ausleihen 
(falls dort einer vorhanden ist), 

INFOTHEK: ... gibt dem Spie¬ 
ler eine Übersicht mit allen rele¬ 
vanten Daten zum Planeten. 

KARTE: ... erlaubt einen Blick 


auf die Oberfläche des aktuellen 
Planeten. Die Funktion erlaubt 
setollen und zoomen. 

PRODUKTION: ... spielt die 
Hauptrolle, wenn man die Station 
erweitern will. 

MODU LE: Im Meniipunkl 
‘'Modul-Produktion” läßt sieh die 
Station ausbauen. "MEHR" blät¬ 
tert in der Modulliste. Zum Bau 
eines Moduls braucht man be¬ 
stimmte Mittel, die man in der 
Anzeige linder. Außerdem ist zur 
Einrichtung eines Moduls eine 
Produktionsstätte erforderlich. 

GLEITER} s Menüpunkt “MO¬ 
DI’IE". 

ANDROIDEN: Jedes Modul, je¬ 
der Gleiter besitzt in der Grund- 
ausstatiung eine gewisse Anzahl 
Androiden. Die Zahl wird beim 
Bau festgelegl. Androiden haben 
vier Greifer und erledigen anfal¬ 
lende Routinearbeiten, 
können aber keine 
Entscheidungen fäl¬ 
len. Um sie noch be¬ 
weglicher und unab¬ 
hängiger zu machen, 
stattet man die me¬ 
chanischen I lelfer im 
Punkt “ANDRO¬ 
IDEN" mit Fahrwer¬ 
ken aus. Nach der 
Anzeige für die Pro¬ 
duktion»-Resourccn 
wird per OK-Ieon 
gestartet. 

Die Produktions 
siälten arbeiten voll¬ 
automatisch und ver¬ 
schlingen keinen 
Porduklions Vorrat. 
Da die Androiden 
recht klein sind, 
geht’s mit dem Um¬ 
bau der I lelfer ziem- 
ich schnell. 

NA HRUNGSX1 ITTEL: Beim 
Flug mit einem Adler-Gleiters 
braucht die Besatzung Verpfle¬ 
gung: eine Lebensmittel-Einheit 
deckt den Monatsbedarf einer 
Spielperson. Die vitaminreiche, 
aber nach Pappe schmeckende 
Masse wird nach Bestätigung des 
O K - Fe I des produ ziert. 

SC HL TZKL11 DUNG: Der 
Rauman/ug besteht aus jeder 
Menge Elektronik und hitzefrei¬ 
em Ivw. luftdichtem Material. 
Ruuman/tigc sind unverzichtbar, 
wenn man sich außerhalb der Sta¬ 
tion bewegen will. 

SONDEN: Damit Sie Sonden 
zur Erkundung unbekannter Sy¬ 
steme ausschicken können, müs¬ 
sen Sie zuerst in diesem Menü 
produziert werden. 

Viel Glück bei der Besiedlung 
von Nagula - hoffentlich gelingt 
es Ihnen, die Erde zu retten! 

Jens Nösel/Ib 


Errichtung eines Eile-Systems. 
W ählen Sie zunächst einen Gleitet 
für die Nutzung des Stonecrafts. 
Nun können Sie wie im Gleiter 
Menü die Endung des Stonecrafts 
verändern und ein Eile System In 
den. Der Rohstoffbedarf wird von 
der Ladung des Gleiters abgezo¬ 
gen. Mit "OK" startet man die 
Operation und wählt dann das 
Modul, auf dem der Gleiter mit 
dem Stoneeralt andoeken soll. Je 
nach Wahl des Moduls wird des 
seit Kapazität gezeigt und das 
Slonecrafl beladen. Bei Wahl ei 
11 er I agerhalle läßt sielt der I raus 
fei von Gütern in beiden Richtun¬ 
gen realisieren. Ist das Ziel ein 
neuer Planet, wählt man den neu 
en Standort des Life-Systems. 


schickt (einfach nur den Gleiter 
angek licken). 

Um korrekten Transport des 
Stonecrafts zu gewährleisten, 
müssen mindestens ein Fahrer und 
zwei Besatzungsmitglieder dem 
Team zugeordnet sein. 

SONDEN: Um Planeten aii/u- 
steuern. muß man die Himmels¬ 
körper vorher durch Sonden er¬ 
kunden lassen. Zuerst wählt man 
eine existierende Sonde aus dem 
Lager und dann giht ihr ein ge¬ 
wünschtes Ziel vor. 

III.AMEN: Sollte die Fechnolo 
gic-Slule des Spielers bei 50 Pro¬ 
zent oder mehr liegen, kann er auf 
dieses Menü zugreifen. Voraus¬ 
setzung für den Transport per Be- 
am-Slrahl ist die Existenz eines 
Boativ-Moduls je¬ 
weils auf Start- 
lind Ziclplancl. 


I;ulung gcl-ISTet. Die Markie¬ 
rung “NON EXIST" dient als 
Kennzeichen dafür, daß der Glei¬ 
ter noch nicht gebaut wurde. Ist er 
unterwegs zu einem Planeten, er¬ 
scheint an dieser Stelle "WF.I.T- 
KAI M Die Weile für Ladung 
und Planet lassen sieh per Klick 
mit dem Mauszeiger verändern. 
Mil dem Feld “WEITER” holt 
sieh der Spieler die Anzeige für 
die Zielplaneteil auf den Schirm. 
Diese müssen aber vorher per 
Soiule entdeckt lind erkundet wer¬ 
den (sonst gibt’s keine Slartfrei- 
gabc). 

Im mindestens ein Pilot an Bord 
des Gleiters, kann er abheben. 
Dann öffnet sieh eine weitere 
Auswahl auf dein Bildschirm, mit 


Y Der Hauptbildschlrm von “Dark 
Star”: 

t Planetenname 

2 Kristallanzahl 

3 Anzahl der Brennstoffeinhei 
ten 

4 Anzahl der Feststoffeinhei 
ten 

5 Technologiestute in Prozent 

6 Personenname 

7 X-Position der Person 

8 Y-Position der Person 

9 Anzahl der Gleiter 

10 Maximale Fördermenge an 
{ Brennstoff 

11 Maximale Fördermenge an 
Feststoff 

12 Großer Rahmen 

13 Kleiner Rahmen 

14 Menüfeld 

i 15 Spielrunde beenden 


r n a c u l fl 
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Die erste Hälfte ihres 
Abenteuers haben 
die Lemminge über¬ 
standen. Start frei 
zum Finale - folgen 
Sie den Nagetieren! 

Die Taxing-Level 

Z unächst laufen alle Lemminge 
in Level 1 nach rechts in die 
Vertiefung. Einer von ihnen 
klettert nach rechts heraus über 
die erste Säule, buddelt sich waa¬ 
gerecht durch die zweite Säule 
und baut eine Brücke über die 
Schlucht. Dann erklimmt er die 
Treppe und errichtet eine weitere 
Brücke über das Loch im Holzbo¬ 
den. Anschließend gräbt sich der 
Rest einen Gang waagerecht 
durch die erste Säule - fertig! 

Der erste Nager baut vom rech¬ 
ten Ende des Bodens in Level 2 
einen Steg direkt zum Ausgang 
hoch. Der zweite arbeitet sich 
rechts vom Eingang diagonal ins 
Erdreich, wendet per Brückenbau, 
gräbt sich links des Eingangs 
ebenfalls diagonal ein und stoppt, 
indem er noch eine Brücke be¬ 
ginnt. Dadurch sind die restlichen 
Tiere festgesetzt, während der ein¬ 
zelne Lemming an seinem Werk 
arbeitet. Wenn er fertig ist, wird 
der rechte Schacht überbriiekt. und 
die Nager wandern zum Ziel. 

Im 3.Level stoppt der erste 
Lemming vor der Todesmaschine. 
Der zweite wendet, schafft einen 
Durchbruch diagonal unter der 
Metallwand hindurch und gräbt 
anschließend waagerecht weiter. 
Vom linken Eingang buddelt ihm 
ein Nager diagonal entgegen. Soll¬ 
ten sich die Arbeiter “verpassen", 
werden sie per Brückenbau ge¬ 
stoppt. In der entstandenen Röhre 
arbeiten sich die Lemminge mit 
Brücken zum Exit. Eventuell soll¬ 
te ein Stopper gesetzt oder der un¬ 
terste Brückenabschnitt sabotiert 
werden, damit ein einzelner Na¬ 
ger Ruhe zum Errichten der Über¬ 
gänge hat. 

Rechts vor die Lava in Level 4 
wird ein Stopper gesetzt. Jetzt so¬ 
fort die Erscheinungsrate hochset¬ 
zen.' Ungefähr ein Drittel vor der 
linken Wand beginnt ein Lem¬ 
ming, diagonal nach links eine 
Brücke zu schaffen. Er wendet vor 
der Wand und baut nach rechts 
weiter. Der untere Abschnitt wird 
wieder zerstört, damit die Lem¬ 
minge dem Arbeiter nicht folgen. 
Auf der oberen Plattform schafft 
der Nager einen Durchgang durch 
die drei Seile und baut einen Steg 
über den Abgrund. Auf der ande- 
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ren Seite untergräbt er die drei 
Hindernisse, bevor er den Aus¬ 
gang erreicht. Inzwischen reparie¬ 
ren die verbliebenen Lemminge 
den sabotierten Abschnitt und ma¬ 
chen sich ebenfalls auf den Weg. 

Alle Nager laufen in Level 5 
nach rechts ins Loch. Der erste 
von ihnen errichtet vom linken 
Rand eine Leiter im Zickzack, die 
hinter ihm sabotiert wird. Der Ar¬ 
beiter läßt sich von der Plattform 
fallen, gräbt sich senkrecht nach 
unten. Aber nicht in die Fallinie 
der erscheinenden Lemminge! Er 
wendet dann per Brückenbau und 
schaufelt sich bis zum linken 
Rand der Erde durch. Dort gräbt 
er senkrecht weiter. Von unten er¬ 
richtet er eine Brücke zum Gras¬ 
land. Nach einem Steg über den 
Schacht und der Reparatur des 
zerstörten Steges ist der Abschnitt 
geschafft. 

Alle Lemminge überwinden in 
Level 6 den Berg und gelangen in 
die Vertiefung vor der Säule. Ein 
Nager erklimmt die Säule, 
während ein zweiter kurz vor ihr 
stoppt und die Meute von der Säu¬ 
le femhält. Der Kletterer fällt auf 
der anderen Seite hinunter, wendet 
vor dem Poller per Brückenbau. 
Er gräbt sich dann waagerecht 
durch die Säule. Nach der Wende 
am Stopper überbriiekt er den Pol¬ 
ler und errichtet mehrere Brücken 
über das Wasser. Nun wird der 
Stopper gesprengt - fertig! 

Im 7.Level marschieren alle Na¬ 
ger nach rechts. Nr. 1 buddelt sich 
durch das Seil über der ersten Ku¬ 
gel, während sich der zweite ein 
kurzes Stück in die Kugel hinein¬ 
gräbt und dann wendet, um den 
Rest aufzuhalten. 

Der einzelne Lemming baut 
nun Brücken von Kugel zu Kugel 
und gräbt sich durch die Seile. 
Vom Ende des Gitters errichtet er 
dann eine Brücke zum oberen 
Ausgang. Die eingeschlossenen 
Lemminge bauen eine Leiter über 
den Stollen und folgen zum Aus¬ 
gang. Sollte die Zeit einmal nicht 
reichen, einfach die Erscheinungs¬ 
rate beim nächsten Versuch früher 
hochsetzen! 

Der erste Lemming buddelt sich 
sofort senkrecht in die Säule des 
8. Level s. Da das Loch noch nicht 
tief genug ist. fällt der zweite Na¬ 
ger noch mit einem Fallschirm 
rechts von der Säule herunter. 
Jetzt wird die Rate hochgesetzt, 
damit die Lemminge unbeschadet 
ins Loch fällen. Später wäre der 
Schacht zu tief und das Todesur¬ 
teil perfekt. Der Lemming auf 
dem Boden buddelt sich diagonal 
ins Erdreich und kehrt per 
Brückenbauen um. Die Meute 
schaufelt sich nach unten durch, 





wendet im Tunnel und 
erreicht den Ausgang. 

Der erste Nager bud¬ 
delt sich in Level 9 waa¬ 
gerecht aus dem ersten 
Korb und fällt in den 
zweiten. Alle folgen 
ihm. Der letzte baut eine 
Leiter über den Korb 
hinweg in den dritten, 
gräbt sich dort waagerecht naef 
rechts heraus und fällt in das vier¬ 
te Behältnis. Von dort erreicht ei 
über eine Brücke den Ausgang 
Die anderen Tiere befreien sich 
nun grabend aus ihrem Gefängnis 

Der erste Lemming in Level IC 
gräbt sich nicht zu tief senkrech 
in die Erde. Der zweite klettert 
nach links heraus, baut eint 
Brücke zur nächsten Säule. Dann 
bahnt er sich mit I lilfe von Durch¬ 
brüchen und Brücken seinen Weg 
nach links, bis er sich in den Aus¬ 
gang fallen lassen kann. Die an¬ 
deren Nager werden mit Hilfe von 
Brücken aus ihrem Gefängnis be¬ 
freit. Sie pilgern jetzt ebenfalls 
zum Exit. Hier eine möglicher 
Weg des Einzelkämpfers: Brücke, 
runter graben, links graben. 
Brücke, links, Brücke, diagonal 
links, Brücke, diagonal links. 
Brücke, links, Brücke, links, 
Brücke, links, runter, Brücke. 

Der erste Lemming errichtet in 
Level 1 / eine Brücke über den er¬ 
sten Abgrund bis über die zweite 
Plattform. Der zweite gräbt am 
rechten Ende der Startplattform 
senkrecht in die Erde. So gewinnt 


baut in der 
______ von 

Plattform i^Wen Steg hoch zur 
dritten Ebene. Inzwischen baut 
Nummer 2 eine Brücke zum zwei¬ 
ten Plateau und folgt dann seinem 
Vorgänger zum Exit. 

Im 12.Level bastelt der erste 
Lemming eine Etage höher eine 
Leiter, während der zweite und 
dritte rechts bzw. links des Ein¬ 
gangs die anderen Tiere stoppen. 
Der Arbeiter schafft einen Durch¬ 
gang durch die Säule und baut ei¬ 
ne Brücke zur nächsten Säule. 
Über ihr beginnt der Lemming die 
Arbeit durch senkrechtes Buddeln. 
Nun errichtet er Stege jeweils zur 
nächsthöheren Säule und schließ¬ 
lich zum Ausgang. Jetzt 
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ten. Der zweite Lemming ist noch 
zu schnell - er muß sich mit ei¬ 
nem Fallschirm retten. Die ande¬ 
ren fallen über die gegrabene Stu¬ 
fe sicher zum Exit, Den Buddler 
stoppt man per Brückenbau. 

ln Level 17 besteht das Pro¬ 
blem, daß keine Stopper zur Ver¬ 
fügung stehen. Zwischen der lin¬ 
ken Wand und dem Berg wird im 
Zickzack eine Treppe errichtet. 
Der untere Teil wird durch einen 
Sprenger sabotiert. Der Vorarbei¬ 
ter segelt mit einem Fallschirm 
vom Hügel. Das Ziel wird vorerst 
überbrückt, bis der Lemming auf 
die Wand stößt und w. Nun kann 
er in Pfeilrichtung einen Tunnel 
durchs Gebirge graben. Die Trup¬ 
pe setzt sich in Richtung Ausgang 
in Bewegung. Die Leiter über dem 
Exit wird an einer beliebigen Stel¬ 
le gesprengt... 

An das linke untere Ende in Le¬ 
vel 18 wird ein Stopper positio¬ 
niert. An der Schräge errichtet ein 
Tier eine Brücke nach links, an 
deren Ende ein Stopper agiert. Der 
Steg setzt sich nach rechts fort. 
Um den Vorarbeitern Ruhe zu 
gönnen, wird der unter Teil der 
Brücke zerstört. Der Arbeiter 
gräbt sich waagerecht durch den 
ersten Faden, errichtet einen Über¬ 
gang, durchtrennt den zweiten Fa¬ 
den ebenfalls waagerecht, baut 
wieder einen Steg und schaufelt 
sich waagerecht durch den dritten 
Faden. Nun buddelt er sich durch 
jeden auftauchenden Faden waa¬ 
gerecht, bis er das Ziel erreicht. 
Die Meute folgt ihm, nachdem sie 
die sabotierte Brücke wieder in¬ 
standgesetzt hat. 

Der erste Lemming klettert in 
Level 19 auf die Mauer und be¬ 
ginnt von rechts einen Weg zu 
bauen. Er schafft Übergänge über 
die Inseln bis hin zum Ausgang. 
Zwei weitere Nager erklimmen 
die Mauer. Der vordere stoppt hin¬ 
ter dem Wall. Sein Kumpan kehrt 
um und buddelt sich diagonal zu 
den anderen Tieren durch. Der 
Stopper kann nun geschickt unter¬ 
graben werden. Ein Pixel tiefer 


den Rücken. Vom ersten Dorn, 
auf den er springt, errichtet er 
Brücken über die folgenden 
Schuppen zum Ausgang. Die 
Meute befreit sich durch Brücken 
und folgt ihrem Vorarbeiter. 

Die ersten drei Lemminge in 
Level 14 bekommen Fallschirme. 
Den vierten postiert man als Stop¬ 
per rechts an der Kante. Das Trio 
erklimmt den Hügel. Nr.2 stoppt 
oben, während der erste hinunter¬ 
fällt und eine Brücke zum Pfahl 
über der Lava errichtet. Er wird 
auf dem Metallklotz ebenfalls zum 
Stopper. Der dritte wendet, baut 
links eine Leiter gegen die Wand 
und kehrt wieder um. Nr.2 wird 
nun gesprengt. 

Der dritte Lemming läuft nach 
rechts, bis er auf den nächsten 
Stopper stößt und erneut umkehrt. 
Von dort errichtet er eine Leiter 
nach links hoch bis an die Wand. 
Die Stopper werden nun beide ge¬ 
sprengt, und der Weg zum Aus¬ 
gang ist frei. 

Im 16. Level arbeitet sich der 
erste Nager am rechten Rand der 
dritten Säule senkrecht nach un¬ 


per rasch gesprengt werden ... 

Zu Beginn von Level 13 wird 
am rechten Ende ein Stopper ge¬ 
setzt. Ein Arbeiter überklettert das 
Gebirge mit den Pfeilen, gräbt 
sich waagerecht durch den Erd¬ 
wall und errichtet eine Leiter zum 
Block hinauf. Durch den folgen¬ 
den Wall buddelt er sich wieder 
waagerecht hindurch, bevor er 
überden hohen Berg klettert. Vor 
dem Exit wendet er mit Hilfe ei¬ 
nes diagonalen Schachtes und ei¬ 
ner Brücke. Durch den hohen Gip¬ 
fel gräbt sich der Arbeiter diago¬ 
nal. Dann marschiert er nach 
rechts, bis er zu dem Gebirge mit 
den Pfeilen gelangt. Dieses unter¬ 
höhlt er und öffnet damit seinen 
Artgenossen den Weg zum retten¬ 
den Ausgang. 

ln Level 14 läuft die Horde 
schnurstracks nach rechts in die 
Vertiefung. Der letzte baut von 
den ersten Stacheln eine Brücke 
hoch zum Kopf des Drachen. Don 
gräbt er sich waagerecht hindurch 
und errichtet einen Steg zum 
Schwanz des zweiten Untiers. 
Über den Schweif gelangt er auf 


reicht, um ihn aus seiner Funktion 
zu erlösen und die Truppe zum 
Ausgang zu lotsen. 

Der erste Nager fällt im 20. Le¬ 
vel mit einem Fallschirm rechts 
vom Steg, wendet durch diagona¬ 
les Graben und Brückenbau. Dann 
errichtet er eine Leiter gegen die 
linke Wand. Der zweite Lemming 
gräbt sich über der Metallplatte 
senkrecht in den Boden und sam¬ 
melt damit alle folgenden Nager 
im entstandenen Schacht. Nr.2 
schaufelt sich anschließend waa¬ 
gerecht nach rechts. Wenn der 
Metallpfeiler unter ihm ver¬ 
schwunden ist, gräbt er wieder 
senkrecht nach unten. Die Lem¬ 
minge fallen auf die Brücke und 
laufen zum Exit 

Das Lavaloch zu Beginn von 
Level 21 wird von beiden Seilen 
mit Brücken überbaut. An den En¬ 
den errichten die Lemminge je¬ 
weils Passagen über die Löcher. 

Vor der Wand wenden sie und 
bauen zur nächsten Etage weiter, 
wo sich auch schon der Ausgang 
befindet. Um Verluste zu vermei¬ 
den, errichten die restlichen Tiere 
wie wild Brücken. Diese Arbeit 
beschäftigt die Lemminge für ei¬ 
nige Zeit und senkt die Verluste. 

Die ersten zehn Lemminge in 
Level 22 werden mit Fallschirmen 
ausgestattet. Sie fallen nach unten 
und erklimmen die Stiege. Vor 
dem Pfeiler wird vom vordersten 
Nager ein kurzer senkrechter 
Schacht getrieben, um alle Lem¬ 
minge (außer einem) festzusetzen. 

Dieser eine ist schneller und läuft 
gerade noch durch den entstehen¬ 
den Abgrund. Er schaufelt sich 
waagerecht durch den nächsten 
Pfeiler und errichtet einen kurzen 
Steg über die Ritze. Die Arbeit 
wird mit senkrechtem Buddeln 
rechtzeitig vor dem Ausgang ab¬ 
gebrochen, der Rest mit Brücken 
aus dem Loch befreit... 

Der erste Lemming agiert als 
Stopper im 23. Level rechts auf 
dem Startblock. Der zweite baut 
links eine Brücke über das Was¬ 
ser, während der dritte als Stop¬ 
per hinter ihm eingesetzt wird. 

Kurz bevor er gegen die Metall¬ 
decke stößt, verwandelt sich der 
Brückenbauer zum Stopper. Jetzt 
kann der Blocker links des Ein¬ 
gangs gesprengt werden. Die 
Leminige laufen die Brücke hoch 
und drehen am Stopper um. Einer 
von ihnen errichtet gezielt eine 
Brücke tief in den niedrigen Gang 
hinein - fertig! 

Der erste Lemming erhält im 
24.Level kurz vor dem Aufprall ei¬ 
nen Fallschirm und klettert sofort 

die rechte Wand hoch. Oben dreht _ 

er sich um (diagonal graben und fol&E 
Brücke bauen). Jetzt errichtet er 
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einen Übergang rum Steg über 
dem Eingang, läßt sich nach links 
fallen und baut sofort eine Brücke, 
um erneut umzukehren. Er fällt 
nun auf das rechte Klötzchen und 
beginnt sofort, eine Brücke nach 
rechts hochzuziehen. Er wendet 
rechts vor der Wand. Um ihn 
nicht zu verlieren, läßt man ihn ei¬ 
ne Brücke kurz vor der linken 
Wand beginnen und zwingt ihn so 
zur Umkehr. Jetzt klettert er an der 
rechten Wand aus der Vertiefung 
heraus. Der Lemming fällt in die 
Kristallwelt, wo er sich durch ei¬ 
nen Riesendiamanten schaufelt 
und das Loch mit der Todesma¬ 
schine überbrückt, bevor er den 
Ausgang erreicht. Die restlichen 
Tiere schaffen sich nun nach 
rechts einen Durchgang durch die 
Wand - geschafft! 

Im letzten Abschnitt der Ta- 
xing-Level muß sich mindestens 
jeder zweite auftauchende Lem¬ 
ming senkrecht durch die Decke 
graben. Die Erscheinungsrate soll¬ 
te möglichst hoch angesetzt wer¬ 
den, damit das Zeitlimit ausreicht. 

Nach drei Vierte! des Spiels 
verlassen die Lemminge den Ta- 
xing-Abschnilt und begeben sich 
zum Finale in die letzten 25 Level. 

Die Mayhem-Level 

Der zweite Lemming wird am 
rechten Ende der Startplattform 
des ersten Levels zum Stopper. 
Der erste schwebt inzwischen mit 
einem Fallschirm hinab. Links des 
Eingangs wird ebenfalls ein 
Blocker plaziert. Der Fallschirm¬ 
springer kehrt an den Stahlklötzen 
um. An der linke Wand errichtet 
er eine Treppe, die später tödliche 
Stürze verhindert. An der Wand 
selbst kehrt er um und baut sich 
einen Übergang zum Schacht 
hoch. Über die Klötze läßt sich 
der Arbeiter nach rechts fallen. 
Vom letzten Klotz aus bastelt er 
eine Leiter über das Loch. Über 
das Wasser werden mit Hilfe der 
schwebenden Plattform ebenfalls 
Passagen gebaut. Falls einige Lei¬ 
tern drohen, zu lang zu werden, 
wird der Arbeiter durch senkrech¬ 
tes Graben gestoppt. Im Schacht 
geht es mit Hilfe einer Zickzack¬ 
treppe nach oben - fertig! 

Der erste Lemming buddelt sich 
im 2. Level diagonal vor dem An¬ 
stieg auf die darunterliegende 
Ebene. Unten gräbt er sich waa¬ 
gerecht in den Anslieg hinein und 
wendet per Brückenbau. Während 
dessen marschiert der zweite Na¬ 
ger nach rechts oben weiter, da er 
das Loch noch passieren konnte. 
Dieser Lemming wird zum Athle¬ 
ten ( Kletterer und Gleiter). Er lan¬ 
det direkt über dem Ziel und 
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schafft einen senkrechten Schacht, 
der den Ausgang freilegt, kurz be¬ 
vor die Meute die Stelle erreicht. 

In Level 3, in der Nähe der 
großen Löcher, lasse ich die Lem¬ 
minge waagerecht graben, bevor 
sie sich durch das Netz arbeiten. 
Das wichtigste ist hier, daß keiner 
der Nager umkehrt - dazu ist die 
Zeit zu knapp bemessen! 

Aus der obersten, begrenzten 
Stufe lasse ich in Level 4 zwei 
Lemminge herausklettem. Der ei¬ 
ne stoppt am rechten Rand, der 
andere marschiert nach links wei¬ 
ter. Er baut eine Leiter auf die er¬ 
ste Stufe und stoppt am linken En¬ 
de der Stufe. Nun gräbt sich die 
Meute nach unten durch die Stu¬ 
fen hindurch und wandert dann 
nach links. Der erste des Trupps 
errichtet eine Treppe gegen den 
Stopper auf der ersten Stufe, dabei 
wende! er und erreicht so auf sei¬ 
ner Leiter die zweite Stufe. An de¬ 
ren Ende wird der vorneweg zie¬ 
hende Lemming zum Stopper, um 
die nachfolgenden vor dem Tode 
zu bewahren. Nach weiteren drei 
Leitern, die allesamt nach diesem 
Schema errichtet werden, ist die¬ 
ser Level geschafft. 

In Level 5 laufen die Lemminge 
am Anfang nach rechts ins Loch. 
Der erste errichtet vom linken 
Rand eine Brücke nach rechts hin¬ 
auf, deren erster Abschnitt hinter 
ihm zerstört wird. Die Brücke 
wird im Zickzack bis zum ober¬ 
sten Block weitergebaut. Von die¬ 




sem Klotz läßt sich der Arbeiter 
nach rechts fallen. In der kleinen 
Vertiefung gräbt er sich senkrecht 
ein. wendet per Brückenbau und 
buddelt sich diagonal nach links 
und am Rand schließlich senk¬ 
recht nach unten, bis er mit einer 
Leiter den Abgrund links über¬ 
winden kann. Über die letzte 
Schlucht wird ebenfalls eine 
Brücke errichtet. Dann reparieren 
die restlichen Nager die defekte 
Brücke und wandern ins Ziel. 

Über den Abgrund rechts im 6. 


Level wird eine Brücke errichtet. 
Wenn hier einige Lemminge ster¬ 
ben, wird der Erfolg nicht verhin¬ 
dert, Bei den abwärts führenden 
Stufen fangen die Tiere genau am 
Ende eines Absatzes eine Treppe 
nach rechts an. Das verhindert, 
daß die Nager die Treppe in ent¬ 
gegengesetzter Richtung hinauf¬ 
laufen können. Ein Kletterer er¬ 
klimmt die folgenden beiden Stan¬ 
gen. Die zweite buddelt er von 
oben weg, bis sie kein Hindernis 
mehr ist. Mit dem Bau einer Leiter 
nach rechts beginnt er zu graben. 
Das macht der Arbeiter bei dreien 
der Stäbe; die anderen drei unter¬ 
gräbt er waagerecht. Dabei wech¬ 
selt er die Funktionen "Abtragen" 
und "Unterhöhlen", da sonst die 
Gefahr besteht, daß er einmal um¬ 
kehrt. Über den letzten Abgrund 
wird ein Übergang geschaffen. 
Die eingesperrten Lemminge bud¬ 
deln sieh waagerecht durch die er¬ 
ste Stange und machen sich auf 
den Weg zum Ziel. Der erste 
Lemming baut in Level 7 Brücken 
bis zur Wand hoch. Links vor den 
Lavasee und rechts vor den 
Brückenbauer je einen Stopper po¬ 
stieren! Sobald der Arbeiter an die 
Wand gelangt, wird er zum Klet¬ 
termax und erklimmt das Hinder¬ 
nis. Von oben beginnt er, den 
Wall senkrecht abzutragen. Zu sei¬ 
ner Unterstützung folgen ihm zwei 
weitere Kletterer, nachdem der 
rechte Stopper gesprengt wurde. 
Zusammen tragen die drei den 


Hügel ab. Der linke arbeitet bis 
kurz unter die Brücke und die bei¬ 
den rechts arbeitenden Lemminge 
graben so tief, bis ein Durchgang 
frei wird. Die Erdarbeiten werden 
mit Brückenbauen oder Diagonal¬ 
graben begonnen. Achtung, die er¬ 
sten beiden Erdarbeiter klettern er¬ 
neut am Wall hoch und stürzen 
dann in den Tod, wenn sie nicht 
geschickt gestoppt werden! Die 
Lemminge begeben sich nun in 
Richtung Ausgang. 

Vor das Wasser im 8, Level 
wird rechts sofort ein Stopper ge¬ 
setzt. während sich auf der linken 
Seite ein Waagerecht-Buddler 
durch die Erhebung schaufelt. Ein 
weiterer Lemming, der ein wenig 
in die Tiefe buddelt, fängt alle 
weiteren herumstreunenden Nager 
ein. Der Arbeiter schafft waage¬ 
recht einen Gang durch die näch¬ 
ste Säule, errichtet vom Absatz 
aus eine Brücke nach links, wo er 
sich erneut waagerecht durch das 
Erdreich arbeitet. Achtung; den 
Lemming dabei nicht zu tief an¬ 
setzen! Im Schacht am Ende des 
Tunnels, arbeitet sich unser Lem¬ 
ming mit Leitern im Zickzackkurs 
nach oben zum Exit. Die Lem¬ 
minge in der Vertiefung beim 
Start befreien sich mit Hilfe einer 
Röhre durch die linke Wand. 

Die ersten drei Lemminge er¬ 
halten in Level 9 sofort Fallschir¬ 
me. Nummer I und 2 klettern an 
der linken Wand hoch. Der erste 
buddelt inzwischen am Überhang 
senkrecht nach unten und stoppt 
auf dem Absatz. Sobald der zwei¬ 
te Lemming dort angekommen ist. 
gräbt er sich waagerecht nach 

richtet eine Brücke quer durch 
den Schacht. Damit bewahrt er 
alle weiteren auftauchenden 
Lemminge vor dem tödlichen 
Ahsturz. Der dritte Lemming, 
der zu Beginn einen Fallschirm 
bekommen hat. macht sich un¬ 
ten an der rechten Wand zu 
schaffen und erreicht mit zwei 



Ausgabe 5/Mai 1995 
















LONGPLAY 


; 



rechts von dieser Ebene herunter. 
Der Brückenbauer baut nun auf 
der nächsten Plattform so nach un¬ 
ten, daß sein Komplize durch das 
entstehende Loch in die Wand 
hineinklettern kann. Achten Sie 
darauf, daß er sich nicht den Kopf 
an der Kante stößt. Jetzt klettert 
Startnummer 2 durch den Schacht 
nach oben, marschiert nach rechts 
und fällt erneut in die Tiefe, 
während sich Nr.l von der Kante 
aus nach rechts durchbuddelt. An 
der äußerst rechten Ecke der näch¬ 
sten Kante schafft er einen Über¬ 
gang nach rechts. Sobald er an die 
Wand stößt, gräbt er sofort einen 
waagerechten Tunnel und hat da¬ 
mit freie Bahn zum Ziel. Sein 
Kumpan klettert durch das hof¬ 
fentlich vorhandene Pixelloch 
zwischen Brücke und Wand und 
kehrt im Tunnel um, der von sei¬ 
nem Kumpan noch nicht ganz fer¬ 
tiggestellt sein sollte. Auf der 
Brücke arbeitet er sich nach unten 
durch und wendet an der nächsten 
Wand. Sobald er sich den Schä¬ 
del an der Decke einrammt, kra¬ 
xelt er wieder die rechte Wand 
hinauf und erreicht durch den nun 
vollen Tunnel ebenfalls den ret¬ 
tenden Ausgang. 


gendwo in der zweiten Etage 
scharf gemacht. Wenn sich dieses 
Loch links befindet, wird Lem¬ 
ming 4 am linken Ende der Lava 
der unteren Etage gezündet, 
während er nach rechts marschiert. 
Befindet sich das Loch rechts, 
sollte der Sprenger direkt vor der 
Lava wenden und ebenfalls nach 
rechts marschieren. Der letzte Na¬ 


ne Leiter nach 
rechts. Dort 
buddelt er 
sich in einer 
recht günsti¬ 
gen Höhe (auf 
das Metall 
achten) waa¬ 
gerecht durchs 
Erdreich. Durch 
die Enge werden Zickzackleitem 
nach oben zum Exil errichtet. Die 
zurückgebliebenen Lemminge 
werden schnell befreit und wan¬ 
dern ins Ziel! 

In Level 13 stehen nur zwei Na¬ 
ger zur Verfügung. Der erste er¬ 
richtet von der Startebene eine 
Brücke nach rechts. Nummer 2 er¬ 
hält einen Fallschirm und fällt 


Direkt unter der Startluke von 
Level 14 wird eine Brücke nach 
rechts errichtet, deren untersten 
Abschnitt die nachfolgenden 
Lemminge wieder sabotieren. Mit 
Hilfe der Inseln (Nr.l, 3, 4, 5) 
wird die “ Erbsensuppe" (der Level 
heißt bezeichnenderweise “Pea 
Soup”) in mehreren Schritten 
überbrückt, damit die Nager am 
Ende nicht aus zu großer Höhe ab- 
stürzen. Falls das Ende einer 
Brücke nicht genau über einer der 
Inseln liegt, wird der Bau fortge¬ 
setzt und durch Senkrecht-Bud¬ 
deln unterbrochen. Vom Teller¬ 
rand läßt sich der Vorarbeiter auf 
den Boden fallen und errichtet ei¬ 
ne Passage über die letzte Stufe. 
Der Rest folgt ihm. nachdem die 


Leitern die Insel int Lavasee. Von 
dort aus errichtet er einen weiteren 
Übergang zum Exil. Die im 
Schacht festgesetzten Nager bud¬ 
deln sich durch die rechte Wand 
und haben ebenfalls freie Bahn in 
Richtung Freiheit. 

In Level 10 sollte man die Er¬ 
scheinungsrate hochsetzen und je¬ 
den zweiten Lemming dicht an 
dicht nach unten graben lassen. 

Lim in Level 11 durch die dün¬ 
nen Böden und Wände zu kom¬ 
men, ohne in die Säurepfützen zu 
fallen, ist man zu gut getimten 
Sprengungen gezwungen. Am lin¬ 
ken Ende der Lava in der zweiten 


ger wird auf der halben Strecke 
des letzten Abschnittes auf dem 
Weg nach rechts gesprengt - 
schon ist der Level Überstunden! 

Der erste Lemming klettert in 
Level 12 nach links aus der Ver¬ 
tiefung und buddelt sich senkrecht 
und waagerecht zwischen den Me¬ 
tallklötzen hindurch, bis er sich 
über dem Boden fallenlassen 
kann. Unten marschiert er nach 
links, bevor er sich erneut zwi¬ 
schen den Eisenwänden in die 
Tiefe schaufelt. Dabei wendet er 
per Brückenbau und gräbt diago¬ 
nal nach rechts weiter. Von dem 
Vorsprung unten schafft er sich ei- 


Etage wird der erste Nager oben 
gezündet. Der zweite Lemming 
wird am rechten Ende der selben 
Lavastelle ebenfalls ganz oben zur 
lebenden Bombe. Er fällt in die 
zweite Ebene und sprengt dort ein 
Loch. Die dritte Bombe wird ir¬ 


erste Brücke wieder repariert ist. 

Der Weg nach rechts am rech¬ 
ten Eingang und der Weg nach 
links an der linken Startöffnung 
werden im 15. Level sofort durch 
Stopper blockiert - dabei Pause- 
Taste verwenden! Nun wird je¬ 
weils ein Kletterer überden Hügel 
in Richtung Leveimitte geschickt. 
Sie errichten von der kleinen Spit¬ 
ze (vor dem Abgrund) Brücken 
über die Plattformen zum Aus¬ 
gang. Anschließend befreien sich 
die übrigen Lemminge durch waa¬ 
gerechte Gänge und haben freie 
Bahn in Richtung Exit. 

Der erste Lemming gräbt sich 
sofort in Level 16 nach rechts 
durch das Gestein. Dabei schafft 
er durch kurzes Senkrecht-Bud- 
deln eine kleine Stufe, die die 
(tödliche) Wende der folgenden 
Lemminge verhindert. Jetzt wird 
die Erscheinungsrate aufs Maxi¬ 
mum hochgesetzl. Kurz vor dem 
Ziel (ca. 3 cm auf dein Screen) 
wird eine zweite Stufe in den 
sonst waagerechten Tunnel ge¬ 
meißelt, da die später umkehren¬ 
den Lemminge auf dem sonst zu 
langen Weg das Zeitlimit über¬ 
schreiten würden. Hinter dem Ab¬ 
satz wird waagerecht zum Ziel 
weitergebuddelt - fertig! 

Der zweite Lemming stoppt 
rechts vom Eingang des 17. Le- 
vels. Der Boden darf an dieser 
Stelle aber nicht zu dünn sein! Na¬ 
ger Numero eins baut dann von 
ganz rechts eine Brücke mit Zwi¬ 
schenstopps auf den Steinen zum 
Exit. Über der zweiten Insel muß 
der Brückenbau durch senkrech¬ 
tes Graben abgebrochen werden, 
bevor der Arbeiter sich den Kopf 
an der Decke stößt und umkehrt. 
Der Stopper wird mangels vor¬ 
handener “Lemmings-Bomben” 
entweder überbrückt oder unter¬ 
graben. Beim Wühlen unter ihm 
wird der Stopper gleichzeitig wie¬ 
der zum Leben erweckt und kann 
mit seinen Freunden friedlich zum 
Exit traben. 

Am linken Eingang von Level 
18 wird von ganz links eine 
Brücke zum Ring gebaut, die hin¬ 
ter ihrem Baumeister sabotiert 
wird. Sobald der Vorarbeiter den 
Ring erreicht (hier ist gutes Ti¬ 
ming erforderlich), buddelt er sich 
waagerecht in das Hindernis hin¬ 
ein. Anschließend versetzen die 
verbliebenen Tiere den zerstörten 
Abschnitt wieder in den Ur¬ 
sprungszustand Am rechten Ein¬ 
gang wird ein Kletterer auf den 
Metallklotz geschickt, der von der 
linken Schraube eine Leiter nach 
links bastelt. Der letzte von links 
kommende Nager errichtet eine 
Brücke über den Exit hinweg. Da¬ 
hinter gräbt er sich diagonal nach 
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rechts ins Erdreich, bis er auf die 
Leiter rechts stößt; eventuell muß 
er dabei zwischenzeitlich waage¬ 
recht graben. Auch hier ist gutes 
Timing gefragt. Mit einer weite¬ 
ren Leiter werden die rechts 
zurückgebliebenen Lemminge auf 
den Metallklotz und letztlich ins 
Ziel gebracht.Der erste Lemming 
des 19. Levels dreht rechts an der 
Wand um. Die beiden folgenden 
Nager erklimmen die Mauer. 
Während sie klettern sprengen sie 
oben einen Durchgang in den 
Tunnel nach rechts. Hier ist wie¬ 
der sehr gutes Timing gefragt: 
Nr.2 wird gezündet, wenn sich 
sein Kopf ca. 2 Steinreihen unter 
dem Durchgang befindet, Nr.3 et¬ 
wa 1,5 Reihen tiefer. Der erste 
Nager hat inzwischen links den 
Abgrund erreicht und sichert die¬ 
sen mit einer Brücke nach links 
gegen die Wand. Ein von links an¬ 
marschierender Lemming fängt in 
der Mitte des zweiten Stein¬ 
blockes eine Leiter zum Tunnel in 
der rechten Mauer an. Weitere 
zwei bis drei Nager bauen je eine 
Leiter direkt daneben, die zusam¬ 
men wie ein Stopper wirken und 
verhindern, daß andere dem ersten 
Brückenbauer folgen und dann in 
die Tiefe stürzen. Oben im Gang 
wird der Vorarbeiter ungefähr 
über der Mitte des braunen Pfei¬ 
lers gezündet und sprengt damit 
den Weg zum Ausgang frei. Die 
Meute folgt, nachdem sie die 
“Stopperbrücke” überbaut hat. 

Der erste Lemming buddelt sich 
rechts waagerecht durch die Wand 
des 20. Levels, während der zwei¬ 
te hinter ihm als Stopper fungiert. 
Nr.l überbrückt den Abgrund, in¬ 
dem er möglichst spät mit dem 
Bau einer Brücke anfängt. Er wird 


Fun 


2 

GEDGILBFIE 

3 

BLIJKJAJDB 

4 

KJGHALBDDE 

5 

JIDJGHGFCL 

6 

LEHIHBEBJC 

7 

GCAAFKJLAD 

8 

HJ8HFKDIJJ 

9 

IBBHHBLDHK 

10 

FJBHHKHAKH 

11 

HHEBFEJAKI 

12 

AFCCIJLIIH 

13 

JGFEEDDEHA 

14 

KKIHCKAGBB 

15 

EAFALALDCC 

16 

AFIBLCHEHC 

17 

JIFAHKBDIA 

18 

FFIBDFEBJC 

19 

FJCAJGLBBL 

20 

GHHILIKBAB 

21 

JCCLCADGAH 

22 

FDIKBBKDGC 

23 

BIKDLHEDIL 

24 

KDCAJKAKFG 

25 

KJEDHGCDCK 


so zur Wende an der Wand ge¬ 
zwungen. Das Tier untergräbt 
anschließend den Stopper diago¬ 
nal nach links unten. Die Lem¬ 
minge stürzen nun durch das 
Loch, laufen die Schräge hoch, 
lassen den Tunnel hinter sich und 
passieren die Brücke - geschafft! 
Der allerletzte Lemming beseitigt 
die Leiter direkt an der Wand. Er 
arbeitet dabei diagonal nach rechts 
unten - Timing beachten! Nun 
stürzt das Wesen nach unten. Dort 
befindet sich bereits der erste 
Schrägbuddler. Beide laufen ge¬ 
gen die linke Wand, kehren um, 
werden zu Kletterern und kraxeln 
die linke Wand hoch. Durch das 
Loch in der Brücke kommen sie 
auf den rechten Weg und errei¬ 
chen ebenfalls das Ziel. 

Der erste Lemming erhält in Le¬ 
vel 21 vor dem tödlichen Aufprall 
einen Fallschirm und klettert dann 
aus dem Loch heraus. Der zweite 
bekommt ebenfalls einen Schirm 
und schafft unten im Schacht an¬ 
gekommen von der rechten Ecke 
eine Leiter nach links. Die Ver¬ 
kürzung der Fallhöhe bewahrt die 
folgenden Tiere vor dem Tod. Der 


Tricky 


1 

DJKALCDKU 

2 

FHIBDFIDGF 

3 

JFIBLACJCL 

4 

HEEBEDIGHI 

5 

FADGGFADKJ 

6 

ECHGGDEDID 

7 

LEDBFKJABF 

8 

IBGHDGFEHI 

9 

IHK8BDKJDJ 

10 

EADGGDIFAH 

11 

ALALALHGBB 

12 

FDJCKJHGDA 

13 

AHLGDEDLHI 

14 

ECBIFCJKBB 

15 

LKJIFEBLAJ 

16 

CKLAGFKAJH 

17 

BHFGGAJLAE 

18 

LAFGFKLADA 

19 

ELLISAAAAH 

20 

EAHGAKBDCO 

21 

LAGBABCIEA 

22 

HALGFEDFLK 

23 

BHLDLEJGDE 

24 

DFIJFJIKLE 

25 

DHKHBKDIFK 


erste Lemming buddelt sich hinter 
der dünnen Stelle im Boden der 
oberen Plattform durch das Ge¬ 
stein nach unten. An der rechten 
Ecke des Plateaus konstruiert er 
eine Leiter nach rechts. Dabei 
stößt er sich den Kopf und kehrt 
um; die Leiter reicht jedoch be¬ 
reits aus, um das Loch zu über¬ 
queren. Vom linken Plattformende 
entsteht ebenfalls ein Übergang 
bis vor die Wand, wo er erneut 
wendet. Von der letzten Plattform 
entsteht ebenfalls eine Brücke 


zum Ausgang. Inzwischen sollten 
Sic die Erscheinungsrate hochset¬ 
zen. Die gefangenen Lemminge 
befreien sich per waagerechtem 
Tunnel durch die Wand nach 
rechts und finden den Ausgang 
dann von selbst. 

Der zweite Nager wird aut dem 
rechten Auswuchs des Baumes in 
Level 22 zum Stopper befördert. 
Seine Mitstreiter sammeln sich 
nun in der Astgabel. Der übrigge¬ 
bliebene Lemming fällt auf die 
Wurzel und baut von dort aus so¬ 
fort eine lange Brücke über den 
Abgrund nach rechts. Dort unter¬ 
gräbt er die beiden Felsen und den 
Baum waagerecht. Jetzt muß nur 
noch der Stopper gesprengt wer- 


Taxing 


1 IGDGKDIJFA 

2 CCHALCJGBB 

3 CACAGJGAFA 

4 JFIBIEJLAF 

5 HDCGLGFELF 

6 JILKFECIEK 

7 HLLILAIHEL 

8 GELEEAHGCC 

9 JKFGGLBDGH 

10 JKFIFCKKBB 

11 LKJIGFCDIH 

12 JAHEEDEBDE 

13 CAJDJKILAC 

14 JAICIFCHAD 

15 GCCKHEDICG 

16 IHCGCJLIGB 

17 GIIHGFAIJG 

18 CAJCIKFEBH 

19 GDALLDJLKD 

20 AHAFKJLCBL 

21 CGDHAKBOCC 

22 LKLGGBFKIH 

23 KLIAAHAJJI 

24 HAFGKGLDHK 

25 JIFKIEDLEJ 


den ... ln Level 2i geht’s lediglich 
darum, dreimal zum richtigen 
Zeitpunkt zu graben, damit die 
Nager nicht in einen Lavasee fal¬ 
len: zuerst links, dann rechts, dann 
wieder links. Glauben Sie uns: Es 
ist gar nicht so schwer! 

Zunächst laufen in Level 24 alle 
Lemminge nach rechts. Die Na¬ 
ger bleiben im Kessel hängen. Ei¬ 
nige Lemminge bekommen nun 
ihren Platz nacheinander mög¬ 
lichst hoch an der rechten Wand. 
Sie sprengen, bis die Wand durch¬ 
brochen ist. Über dem Abgrund 
entsteht nun ein Übergang. Dabei 
können ruhig einige Lemminge 
abstürzen. Die letzte Wand wird 
wieder mit einer gezielten Spren¬ 
gung (Stopper) zerbröselt. Damit 
ist der Weg zum Exil frei. Die im 
Loch festsitzenden Nager befrei¬ 
en sich nun mit Hilfe einer Leiter 
im Zickzackkurs. Im letzen Level 
des Spiels gilt der gleiche Lö¬ 
sungsweg wie im Mayhem-Level 


Mayhem 


1 

BCHIAFKCIG 

2 

JCADJFEDFC 

3 

GKFGJLDJLE 

4 

IJCFFEDALI 

5 

EACJALHACG 

6 

KJKFEJCBDH 

7 

CABDJGHFDG 

8 

GJGGLCJAJC 

9 

LKAFLBFGJA 

10 

FDKBDHAGHC 

11 

FAFGGAHIIH 

12 

LEFGEJCJKI 

13 

KHKBLEDIHI 

14 

DHKIKBCABJ 

15 

CGFEEDCEHC 

16 

AHEFFAHHEA 

17 

EFGHFKCGDH 

18 

GJEBAKBDAC 

19 

EAJACHGBJK 

20 

AJGBDJLIIG 

21 

GFDILCDHEL 

22 

KDJAKGFCHG 

23 

BIDAJIKBIB 

24 

JIEEKAAJDG 

25 

FCELKBBLLK 

Schummelcode: 

Einfach als Code WANNABFREE 
eingeben. Es erscheint die Meldung 
“Cheatmode Activated". Nun kann 
man während des Spiels die Pause 
aktivieren und den Level per Druck 
auf die PFEIL-NACH-LINKS-Taste 
lösen. Der Cheat bleibt während des 
ganzen Spiels aktiv. 


16. Das Problem ist hier die ex¬ 
trem knappe Zeit von nur einer 
Minute. Es bleiben höchstens drei 
bis vier Sekunden, die man “ver¬ 
trödeln” darf, also ist exakte und 
fixe Arbeit gefordert! 

Das Finale 

Nachdem die kleinen Nager 
auch durch den letzten der 100 
Abschnitte erfolgreich geleitet 
wurden, gratulieren die Program¬ 
mierer zum Erfolg. Der Spieler 
wird mit einem tollen Abschluß¬ 
bild und fetzigen Jingles belohnt. 
Wer Probleme mit der Lösung des 
einen oder anderen Abschnitts hat. 
kann mit Hilfe der Level-Codes 
die "Hürde” nehmen und ein we¬ 
nig schummeln. Viel Spaß! 

Volker Siebcrt/Ib 
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Demo: Riddles and Stones 


lerdings auf Rauinbasen und Pla¬ 
neten retten. 

Wie es derzeit aussieht. soll in 
diesem Teil des Spiels, die Steue¬ 
rung wie bei einem Rollenspiel 
(vielleicht “Ultima" oder “Bard’s 
Tale”) gestaltet sein. Über wel¬ 
chen Vertriebskanal “Starblast" im 
Sommer auf den Markt kommen 
soll, stand bei Redaktionsschluß 
noch nicht fest. 


Die “Centric"-Entwickler wa¬ 
ren schlauer und haben gleich eine 
Full-Screen-Darstellung gewählt. 
Zusätzlich wurde die normaler¬ 
weise Hache Spielfläche mit Ab¬ 
gründen und Brücken aufgemotzt, 
die für sehr viel mehr Spannung 
bei der Jagd über den Bildschirm 
sorgen. Überdies hat man es bei 
“Centric” nicht mehr nur mit ei¬ 
nem, sondern auch zwei oder 


Zu den zahlreichen Spiele-Entwicklungen im 
C-64-Bereich sind jetzt zwei weitere, interes¬ 
sante Spieleprojekte hinzugekommen, auf die 
wir Sie schon jetzt einstimmen wollen. 


Von "Riddles and Stones", dem In 
64’er-Ausgabe 2/95 getesteten Kno¬ 
belspaß, gibt’ jetzt eine fetzige 
Schnupperversion auf der Pro- 
grammservice-Diskette zu diesem 
Heft Wer das Denkspiel als Vollver¬ 
sion haben möchte, sollte sich an 
den Entwickler wenden: 

Information: Renv Ctrrch-RAS, 
lll. Wendung 9.23970 Wismut 


Die für Tron übliche platte Spielfläche ist passe - Brücken und Fal¬ 
len machen das Spiel komplizierter 


Starblast 


Nach seinen zwei Spitzen-As- 
sembler-Programmen “VIS-Ass" 
und “AssBlaster” greift Maxim 
Szenessy mit seinem neuesten 
Projekt nun nach den Sternen: Im 
Weltraumspiel “Starblast” wer¬ 
den Sie in die Weiten des Univer¬ 
sums entführt. 

Doch stellen Sie sich das nicht 
allzu romantisch vor, denn Sie 
sind Pilot und müssen sich mit al¬ 
lerlei Weltraum-Gesindel herum¬ 
schlagen. Das einzig beruhigende 
daran ist. daß Sie auf eine sichere 
Technik bauen künnen; Das Cock¬ 
pit wirkt übersichtlich, und die 
Slemenkarte ist sehr detailliert. 
Das Navigationssystem erinnert 
stark an den Klassiker “Elite”. Die 
Weiten der Galaxie ziehen flüssig 
an der Kanzel vorbei und vermit¬ 
teln eine tolle dreidimensionale 
Spielatmosphäre. 

Zu Feindberührungen kam es in 
der vorliegenden Vorversion noch 
nicht, was sich in der für den 
Sommer dieses Jahres geplanten 


Centric 


Vollversion schlagartig ändern 
wird. Dann nämlich werden Ihnen 
so einige Gegner kräftig einhei¬ 
zen. Um Ihre Vorräte aufzufri¬ 
schen und die Ausrüstung des 
Gleiters zu überprüfen, können 
Sie sich zwischen den einzelnen 
Missionen - zu denen eventuell 
weitere hinzukommen sollen - al- 


Das Starblast-Cockpit lädt zur Reise durch die Weitern des Alls ein 
- der erste Probeflug war schon beeindruckend 


Vom legendären Klassiker 
"Tron” ist wieder mal ein Clone 
in Vorbereitung. Bei "Centric’’ 
haben die Entwickler bei “Art Pro- 
ject Studios" und "Bad Bytes" der 
alten Spielidee jedoch nicht ein¬ 
fach ein neues Outfit verpaßt, son¬ 
dern ihr eine völlig andere und 
schicke dreidimensionale Spiel- 
umgebung spendiert. Einge¬ 
fleischte C-64-Spieler werden sich 
daran erinnern, daß es mit “Rebel 
Racer” von Starbyte bereits An¬ 
fang der 90er Jahre schon einmal 
einen 3D-Tron-Versuch gab. der 
jedoch scheiterte, da der Aus¬ 
schnitt der Spielfläche viel zu 
klein und unübersichtlich war. 


Im Tron-Clone "Centric" hat der Spieler mehrere Gegner und eine 
dreidimensionale Ansicht über den ganzen Bildschirm 


mehr Gegnern zu tun, deren Rolle 
entweder der Computer oder ein 
Spieler mit einem weiteren Joy¬ 
stick übernimmt. Überlassen Sie 
die Gegnerrolle dem Computer, 
reagiert er je nach Einstellung ent¬ 
weder aggressiv, defensiv oder 
neutral. 

ln den ca. 50 Levels, die Sie 
überstellen sollten, können Sie 
sich sozusagen als Bonbon Extras 
erwerben, die Ihnen dann zusätzli¬ 
che Beschleunigung verschaffen. 
Sie aus Gelährensituationen her- 
ausbeamen oder Ihre Fahrt einfach 
abbremsen. Geplant ist außerdem 
ein Level-Editor, mit dem man 
sich neue Spielabschnitte nach sei¬ 
nen eigenen Vorstellungen gestal¬ 
ten kann. 

Vielleicht erhält "Centric" auch 
eine Nullmodem-Option, sodaß 
vier Personen gleichzeitig spielen 
können. Als Veröffentlichungs¬ 
zeitraum haben sich die Entwick¬ 
ler April bis Mai als Ziel gesetzt. 

Jörn-Erik Burken 
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ORIGINAL-SOFTWARE 



Endlich gibt es sie wieder! Die besten Spiele für den C 64. Direkt 


L Prelssensatlon: M 
— DM 19,80 ■ 


L Preissensation: jI 
— _ DM 9,00 ^ 


Mit dem ’Fliyhl Pack' haben Sie 
vier mal die Chance Herr der 
Lülte zu sem Neben 
"Deep Strike" und "Combat 
Lynx\ auch die knackige Bom- 
bersimulation Tust Sinke 
Best Nr 641119 
nur OM 9.60 


Mega-Collection 

Spiele-Higlights wie-'Dämon Blue' 
und "Ninja Rabbits' mit sechs ande¬ 
ren Games auf einen Streich' 

Best Nr 649400 


Ball Games Pack 

Ob Fußball Football oder Golf 
viermal Spaß am Joystick und 
dcrTustalur 
Best Nr 640703 

nur DM 9.80 


Leader-Board Golf 

Spielen Sie wie Bernhard Langer 
oder Nick Faldo aut Ihrem C 64 
Best Ni. 640702 


4 Action-Games aut einer Dis¬ 
kette Unter anderem der Koal¬ 
ier ' Dark Fusion" und das 3D- 
Spiel 'H A T.E.* 

Beslell-Nr. 641118 
nur DM 9,80 


Motley Tetris 

Die Variante des Tuftel-Hit aus Russ¬ 
land bunt wie noch nie und garantiert 
suchlerzeugend 
Bestell-Nr 649409 

nur DM 9.80 


International Sports Challenge 

Eine aktionsgeladene Mulli-Sport-Simulation für 
einen oder zwei Spieler: Marathon. Schwimmen, 
Schießen und Radtahren' 

Best.Nr 649417 


Indoor Games Pack 

4 Hits sind geboten Colossus 
Chess 4, Snooker & Pool, Video 
Card und Battle Ships 
Bestell-Nr. 640405 

nur DM 9,BO 



Heavenbound 

T-Fant wird gesucht' Begeben Sie sich zu 
einem heißen Jump'n Run-Abenteuer als 
Elefanten-Heid in Richtung Himmel 
Bestell-Nr. 649410 

nur DM 19.80 


Ich möchte folgende Software bestellen: 


ABSENDER i Bitte lesen«* austüilem 


Name. Vorname 


Straße / Nr, 


PLZ Ort 


Bille aussc(meiden und absenden an; 

ERDEM Development. 

Postfach 1023, 64471 Waldkraiburg oder 
Tel. 08638 / 9670-70, Fax 08638 / 9670-55 
Gewünschte Zahlungsweise bitte ankreuzen: 

Ausland nur gegen Vorkasse mH Euroscheck oder 
Postanweisung: zzgl. DM 12,- (Versand, Porto) 

□ Vorkasse mit V-Scheck (Versandkostenpauschale 7,- DM) 

□ Per Nachnahme (Versandkostenpauschale 12.- DM) 

□ Bankabbuchung (Versandkostenpauschale 7,- DM) 


Bankleitzahl 

Konto-Nr 

Geldinstitut 


Kontoinhaber 


Datum, Unterschritt (bei Minderjährigen des gesetzt Vertreters] 

























ZUM KNÜLLERPREIS! 


von uns. So billig war Original-Software noch nie! Packen Sie zu! 



'/rirrl 


t Pr«l»«enMtlon: J 
— DM 29,80 _. 


Pr« «Sensation 


DM 


29 


80 


Big Box 


Big Box 2 


Sword of Honour 


30 Spiele in einer Box voller Action und Strategie 
Darunter viele Klassiker wie Wonderboy. Ghost- 
buster, Spindizzy, Rarnpage und Hackor 
Best. Ni 640601 

nur DM 29.90 


Phantastische Spiele-Sammlung mit dreißig 
Fiteln u.a. 'Drillor'. "Hunters Moon\ "Gnbblys 
Day Out" und "Sanxion 
Best. Nr. 649401 

nur DM 29.90 


The Ormus 
Saga II 

Kämpfe gegen Drachen. 
Dämonen, Zaubeier und 
andere Bösewichte und 
beweise taktisches Ge¬ 
schick in der Schlacht 
gegen die Truppen des 
Ormus-Kultes 
Best Nr. 649404 
nur OM 24,90 


Soccer Mania 

Die Fußballspiel-Sammlung der Ex¬ 
tra-Klasse mit ‘Football Managet 1 
und 2 " und dem Ultia-Hit "Mioopro 
so Soccer" 

Best Nr. 649402. 
nur DM 19.90 


Finden Sie als Ninja das Schwerl 
des Shoguns! Retten Sie seine Ehre 
und bewahren Sie ihn vor dom Frei 
tol durch Harakiri Zwei Disketten 
voll mit Achon und vielen Rätseln 
Fantastische Grafiken entführen Sie 
in das lerne Japan. 

Best.Nr 649418 
nur DM 29.80 


Ormus Saga III 

Dei abschließende Teil der Ormus 
Saga Trilogie entfuhrt den Spieler 
erneut nach Beryland. wo es gilt, 
zahlreiche Aoenteuer zu bestehen. 
Auch für Neueinsteiger interessant, 
da man keinen der beiden Vor 
gänger kennen mußl 
Best -Nr 649407 
Preis: 39.90 Mark 




Magic of Endoria 

Graben Sie im Eidreich von 
Endoria nach den geheim¬ 
nisvollen Knslallspilttom 
und steigen Sie zum Gotl 
auf Eine Mischung aus 
Fantasy und Handels- 

Simulation 
Best -Nr 649406 

Prois: 49.90 Mark 


Lemmings 

Die dümmlichen Nager sind da und 
verbleiten aut lünf Disketten Spiele 
fieber und Suchterschemungen. 
Bringen sie die kleinen Kode mit der 
richtigen Strategie Heil durch die 
120 Level. 
Best. Nr. 649405 


"Spiele-Koffer 


Drei heiße Games der Spitzenklasse 
aut einen Schlag Zak McKniken, 

Oil Imperium und European Soccer. Der 
Preiskniiller und Geheimtip lut Spielerl 
Best Nr 649411 




















GoDot: Neue Druckertreiber 


Select Interface 


Scanntronik-Jubiläum 


Kein C 64 ohne Scanntronik-Produkte! Jetzt wird der be¬ 
kannte Hard- und Software-Hersteller aus Zorneding bei 
München 10 Jahre alt. Aus diesem Anlaß geben wir einen 
Überblick über die Firmenentwicklung, berichten über die 
Klassiker und über neue Projekte. 


Drucken ohne Grenzen 




Günstige Preise und gute Druckqualität in Farbe wie 
in schwarzweiß stehen bei unserem Test der neue¬ 
sten Printer-Modelle im Vordergrund. U.a. neh 
men wir Modelle von Seikosha, Star und 
Mannesmann Tally unter die Lupe. 


*'«**Am» 


*'"■*'*•******** 



Besitzer von 24-Nadlem und des Farbtintenstrahlers "Ca¬ 
non BJC 600" können sich freuen: in der Juni-Ausgabe fin¬ 
den Sie auf unserer Programmservice-Diskette passende 
Treiber für den Image-Prozessor GoDot. 


Inserentenverzeichnis 

CMD. 

.52 

Mükra Datentechnik. 

.37 

Data House. 

.2 

Renz. 

.33 

Discount 2000. 

.27 





Stonysoft. 

.27 

Elektronik-Technik. 

.13 





WAW. 

.27 

fiens-l Jser-duh 

.31 

Westfalenhalle. 

.31 



so 
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CMD - Das Höchste in Sache C64/128-Leistung 


eries )| FDferies 



Das letzte Wort im Groß-Speicher 
für den C-64/128 

Hier haben Sie Großspeichertestplatten für Ihren C-64 und C-128. Sofort 
in Betrieb zu nehmen mit leichter Installation via Seriellport. Die HDs 
werden mit einer Echtzeituhr, Dienstprogrammen, Kopierprogrammen, 
und deutschem Handbuch geliefert. Voll kompatibel mit GEOS, CP/M, 
BBS und vielen anderen Applikationen. HD Series-Festplatten sind in 20 
MB, 40 MB, 170 MB, 270 MB, 500 MB, 1 GB Kapazitäten erhältlich. 



Großkapazitätslaufwerke für 
1,6- und 3,2- MB-Disketten 

Die leistungsstarken neuen 3,5“ Laufwerke von CMD sind rückwärtskompatibel 
mit Commodores 1581 (800K)Laufwerk. Diese Laufwerke tun aber viel mehrl 
Beide Modelle haben einen 1,6MB Speichermodus und die FD-4000 bietet 
zusätzlich einen 3,2MB-Modus an. Beide Geräte sind JiffyDOS kompatibel 
(LaufwerksROM eingebaut) und haben eine Echtzeituhroption. Die 
FD-Series ist perfekt für GEOS, BBS-Betrieb und vieles mehr. 





CMD-SmartMaus und 
SmartTrackball 

Keine 1351-Klone! Es handelt sich hier um proportionale 
Eingabegeräte, die viel mehr können! Die Doppelklick- 
Funktion ist selbstverständlich dabei und eine Echtzeituhr 
für automatisches Setzen der GEOS-Uhr ist eingebaut. 
Beide Geräte sind mit der 1351 voll 
kompatibel und daher für andere 
Programme geeignet. Akkugepuffert 
und mit einer Utilities-Diskette und 
deutscher Anleitung geliefert. Sie sind 
zweifellos die Eingabegeräte der 
Gegenwart und Zukunft. 




Preisliste 


RAMLink 


RAMLink 1 MB mit Echtzeituhr.DM 465, 

RAMLink 4 MB mit Echtzeituhr.DM 699,' 

RAMLink Puffer-Batterie.DM 70/ 

Parallelkabel.DM 35/ 

1MB/4MB SIMM.DM 89/299 


HD-Serie Festplatten 


HD-20, 20 MB SCSI-Festplatte .... DM 599,- 
HD-40. 42 MB SCSI-Festplatte .... DM 750,- 
HD-100, 170 MB SCSI-Festplatte DM 899,- 
HD-200, 270 MB SCSI-Festplatte DM 999,- 
HD-500, 500 MB SCSI-Festplatte DM 1199,- 
HD-1000, 1 GB SCSI-Festplatte... DM 1799,- 


FD-Serie Laufwerke 


FD-2000 Großspeicherlaufwerk (1,6MB). 
FD-2000 mit Echtzeituhr. 

. DM399,- 
DM 425.- 

FD-4000 Großspeicherlaufwerk (3,2MB), 

FD-4000 mit Echtzeituhr. 

lOer-Packung, HD-Disk. (1,6 MB)... 
10er-Packung, ED-Disk. (3,2 MB) ... 

. DM 529,- 
DM 555,- 
. DM 35,- 
. DM 85.- 

I JiffyDOS* (Bitte Pinzahl angeben C64) 1 

C64-System (24 oder 28 Pin Kernal). 

DM 75,- 

SX-64-System. 

. DM 75,- 

C-128-System. 

. DM 99|- 

128-D-SyStem (Metallgehäuse) . 

128-D-Tragbar (Kunststotfgebause) . 

Zusätzliche Laufwerke-ROM's. 

DM 99!- 
DM 99,- 
. DM 40,- 

Weitere Soft- u. Hardware 

CMD-SmartMaus. 

. DM 99,- 

CMD-SmartTrackball... 

. DM129,- 

GEOS Paralleldruckerkabel. 

. DM 59,- 


EX3 Modulportweiche.DM 69,- 

99,- 
55,- 


SwiftLink-RS232. 

Big Blue Reader. 

...DM 
... DM 


... DM 

Dialogue 128. 




gateWay/64 oder gateWay/128.. 

geoProgrammer (ml für geosj. 

GEOBasic (BASIC für GEOS).... 
Collette Utilities. 

... DM 

... DM 

... DM 

... DM 

GEOS Power Pak 1 0 . Il/Companion je DM 
GEOS .DM 


GEOS Power Pak II.DM 45 - 

'PAINT. DM 79i . 

'PORT- .dm 65,- 


CMDö 


e k t 


Akkubetriebenes und 
erweiterbares RAM-Laufwerk 

RAMLink gibt Ihrem Computer ein schnelles PAM-basiertes Laufwerk, das 
Programme und Daten auch nach Ausschalten des Computers speichert. 
Der als Option angebotene Akku bietet Ihren Daten bei Stromausfall 
Sicherheit. Die RAMLink läßt sich auf 16MB erweitern, hat einen Pass- 
Thru-Port für Modulgebrauch und einen RAM-Port für den Gebrauch mit 
vorhandenen RAM-Erweiterungen (REU oder GEOPAM). Ein 
Parallelanschluß ermöglicht Hochgeschwindigkeitsdatenübertragungen 
von und zu CMD's HD. Eingebaute JiffyDOS-Rountinen erleichtern 
Diskettenzugriffe und bescheunigen den Laufwerksbetrieb mit Systemen, 
die mit JiffyDOS ausgestattet sind. Einmalig in der Zusammenarbeit mit 
GEOS, Textverarbeitungen, Telekommunikationssoftware und mehr. 


Andere CMD Produkte 


. 



EX3 Modulportweiche 

Die neue EX3-Weiche von CMD ist bestückt mit neuen Features für den 
modernen Commodore-Power-User. Schauen Sie sich diese Features an: 

• Jeder Port ermöglicht separates Schalten von+5, GAME, EXROM, ROMH, 
ROML, 101, und 102 Leitungen sowohl das gänzliche Ausschalten des 
Ports. 

• Der Mittelport besitzt einen 101/102 (SDE00/SDF00) Swapschalter. 

• Reset-Schalter 

Die EX3 ist für den Gebrauch mit SwiftLink, SID Symphony, REUs, GEORAM 
und Utility-Modulen geeignet. 

SID Symphony Stereo Modul DM 99,- 

SID Symphony verdoppeltdie Soundstimmen Ihres C64ers/C128ers. SID Symphony 
kann mit dem Ausgang Ihres Computers kombinert oder an Ihr Stereogerät 
angeschlossen werden. Der SID Stereo Player und Demo-Songs werden mitgeliefert. 

SwiftLlnk-RS232 Modul 

SwiftLink bietet dem C64/C128 das an, was andere Computer seit Jahren besitzen: einen 
echten RS-232 Port. SwiftLink unterstützt Datenübertragungsgeschwindigkeiten von bis 
zu 38,400 BAUD und ermöglicht das Anschließen moderner Hochgeschwindigkeitsmodems 
an den Commodore. SwiftLink kann auch als Nullmodem mit anderen Computern für 
schnelle Datenübertragungen benützt werden. SwiftLink wird mit DFÜ-Software und 
Dateitransfersoftware geliefert, um das Konvertieren von PET ASCII auf Standard-ASCII 
zu ermöglichen. Voll kompatibel zum neuen GEOFAX-Programm. 

GEOCABLE II Paralleldruckerkabel 

Das fortgeschrittenste Paralleldruckerkabel, das je gebaut wurde! Diese 
durchgeschliffene Userport-Weiche besitzt einen Pass-Thru-Switch, um zwischen 
Drucker und einem anderen angeschlossenen Gerät ohne Konflikt zu schalten. 

GEOS-Treiber und Utilities werden mitgeliefert. Voll kompatibel mit u.a. GEOS, 

Superbase, SuperScript, GEOS-LQ, Action-Replay MK VI. 





Es ist wichtig, Ihre Computer- und 
Laufwerksmodellnummer bei der Bestellung 
anzugeben. C64-Besltzer müssen die 
Seriennummer auch angeben. Ein JiffyDOS- 
System beinhaltet die ICs für einen Computer 
lund ein Diskettenlaufwerk. 

m 


Preise emhallen Fracnt, Zoll und 
Steuer. Lieferung ca. 3 bis 4 
Wochen. Preise können ohne 
Vorankündigung geändert werden. 
Bei Vorkasse keine Versandkosten. 
NN ♦ 10,00 DM 


CMDZ 


CMD Direkt Sales 

Postfach 58 
A-6410 Teils, Austna 
Tel.: 0043-5262-66080 




















































































